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play? editorial 


ODER: DIE SACHE MIT DEN WERTUNGEN 


8 von 10, 83 Prozent, 1,23: Egal welches Spielemagazin ihr lest, stets 
wird die getestete Software in ein von der Redaktion festgelegtes Wer- 
tungsschema gepresst. Eigentlich absurd, denn Spiele sollen vornehm- 
lich Spaß vermitteln - und der lässt sich nur schwerlich in nackten Zah- 
len ausdrücken. Niemand kommt auf die Idee, beispielsweise eine Party 
im Nachhinein mit einer Wertung zu versehen: „Der Geburtstag von Toni 
bekommt von mir 74 Prozent und einen goldenen Bierchen-Award!“ 


Warum also schreiben auch wir von der play? unter jedes geprüfte Spiel 
eine Zahl? Weil jeder Test eine Kaufberatung ist und weil diese Vorge- 
hensweise von den Lesern gewollt ist. Der Aufschrei wäre groß, wenn 
wir sagen würden: „Eine blanke Ziffer wird modernen Unterhaltungs- 
produkten nicht gerecht, wir tun unsere Meinung ab sofort nur noch in 
Worten kund!“ Zum Teil liegt das Problem auch in der Natur des Deut- 
schen. Klar, auch internationale Magazine versehen sämtliche Titel mit 
einer wertenden Zahl, einem unumstößlichen Fazit aus Ziffern. 


Aber: Nirgends sonst auf der Welt ist die Gier nach der möglichst 
kommastellengenauen Einordnung so groß wie im Land der Dich- 
ter und Denker! Nicht umsonst gilt die Stiftung Warentest mit ihrem 
wissenschaftlichen Prüfsystem als Sinnbild für seriöse Rezensionen. 
Ob Waschmittel oder Biogemüse: Jedes Produkt wird von den Waren- 
testern strengstens seziert und bewertet. Das mag bei Konsumgütern 
angebracht sein, aber Spiele sollen unterhalten, uns bewegen - warum 
behandeln wir sie dann wie ókologisch angebaute Gurken? 


Deshalb wagen wir ein Experiment: Unter dem Test zu Transformers auf 
Seite 65 steht keine Einzelspieler-Wertung. Die Idee dahinter: Ihr kónnt 
den Artikel lesen und selbst überprüfen, wie es sich anfühlt, wenn Spiel- 
spaf mal nicht zu einer blanken Zahl verkommt. Und wer nicht anders 
kann, der blättert auf Seite 96 - denn da steht sie, die Wertung. 


Viel SpaB beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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DIE GAMES 


Diese Spiele zeigte Sony für die PS3! 


Viele neue PS3-Spiele wurden von Sony bereits 
vor der Spielemesse enthüllt. LittleBigPlanet 
2, Motorstorm: Apocalypse und sogar Killzone 
3 waren also keine echten Überraschungen 
mehr. Dennoch überzeugte Sonys PS3-Spiele- 
Lineup. Mit der Enthüllung von /nfamous 2, der 
überraschenden Ankündigung von Twisted Metal, 
vielen neuen Infos zu Gran Turismo 5 und ersten 
Killzone 3-Spielszenen war für jeden Geschmack 
etwas dabei. Toll war auch der Auftritt des 
Valve-Gründers Gabe Newell, der bislang nur 
Bóses über die PS3-Hardware zu sagen hatte. 
Er kündigte Portal 2 sowie eine Schnittstelle 
des Valve-Dienstes Steam für die PS3 an. Gute 
Nachrichten! Überraschend war außerdem die 
Ankündigung der Sly-Collection — eine leicht 
aufgemotzte PS3-Portierung der drei bislang 
erschienenen Sly Cooper-Spiele. Den dritten Teil 
werdet ihr sogar in 3D zocken kónnen. 

Erfreulich war auch die Ankündigung, 
dass Electronic Arts zukünftig enger mit Sony 
zusammenarbeiten wird. Das zeigt sich in Form 
besonderer Exklusiv-Deals. Nur PS3-Spieler wer- 
den limitierte Versionen von Medal of Honor und 
Dead Space 2 kaufen kónnen, bei denen jeweils 
ein zusätzlicher Bonustitel enthalten ist. 

Sonys E3-Auftritt war klasse. Allerdings 
vermissten wir einen Titel, der auf der E3 2009 
gezeigt wurde. Was ist mit The Last Guardian? 


Gran Turismo 5 
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E3 2010: SONYS AUFTRITT 


Doch es kommt nicht auf 


die Länge an, sondern auf das, was uns der Spielehersteller dabei zeigte! 
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PLAYSTATION MOVE 


Move bringt Bewegung ins Spiel. Und Nintendos Wii zum Erröten! 


Bewegungssteuerung ist das neue, große Ding! Da sind sich Sony, Microsoft und 
Nintendo einig. Alle drei Konsolenhersteller setzen auf spielerischen Körpereinsatz, 
um endlich auch Nicht- und Gelegenheitsspieler zu überzeugen. Sonys Ansatz 
nennt sich Move und entpuppt sich als eine Art Hightech-Variante von Nintendos 
Wii-Fernbedienung. Dank ergonomischen Griff liegt das Teil gut in der Hand, große 
Knöpfe auf Ober- und Unterseite vereinfachen die Spielsteuerung. Leider sind die 
vier Zusatztasten arg klein geraten. Doch bei Move geht es ohnehin kaum ums 
Knöpfchendrücken. Die Hauptarbeit erledigt ihr, indem ihr den Controller bewegt! 
Im Inneren des Move-Controllers sind Bewegungs- und Beschleunigungssen- 
soren verbaut. Die PS3 weiß also stets, in welcher Lage sich der Controller befin- 
det und mit welcher Geschwindigkeit der Controller in welche Richtung beschleu- 
nigt wird. Obendrein leuchtet die Plastikkugel an seiner Spitze in verschiedenen 
Farben. Diese Kugel wird von Sonys USB-Kamera PlayStation Eye erkannt und 
ermöglicht damit nicht nur Cursorsteuerung wie mit einer Maus, sondern auch die 
Positionsbestimmung des Controllers im 3D-Raum - und zwar superpräzise. 
Praktisch bedeutet das Folgendes: Im Tischtennisspiel der Sportsammlung 
Sports Champions könnt ihr eure Kelle tatsächlich frei in der Spielwelt bewegen, 
also damit auch ganz nah ans Netz oder weg vom Tisch gehen. Und das funktio- 
niert überraschend gut. Auch das Bogenschießen, bei dem ihr mit dem Abstand 
zwischen euren Händen die Spannkraft des Bogens bestimmt, überzeugte uns. 
Leider benötigt ihr dabei für den maximalen Realismus einen zweiten Move-Con- 
troller. Andere Spiele verlangen einen Navigationscontroller. Dem fehlt die bunte 
Kugel, dafür besitzt er einen Analogstick und natürlich auch Bewegungssensoren. 
Wir spielten damit SOCOM 4 an und kamen recht gut zurecht. Anders als die ge- 
zeigten Casual- und Partyspiele gewinnt der Shooter dadurch jedoch nicht wirklich 
an Spielspaß. Aber es ist beruhigend, zu wissen, dass Sony auch Core-Gamer mit 
Move-Spielen versorgt. In dieselbe Kerbe schlägt auch The Fight, ein Move-Prü- 
gelspiel. Es sieht cool aus, spielt sich jedoch noch etwas ungenau. Aber bis zum 
Move-Release ist ja noch Zeit. Die Hardware erscheint am 15. September 2010. 
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$0 VIEL KOSTET EUCH MOVE WIRKLICH 


Move wird als Bundle für etwa 100 Euro mit PlayStation Eye plus Move-Controller 
und einem Spiel erháltlich sein. Doch manche Titel verlangen einen Navigations- 
Controller oder einen zweiten Move-Controller. Und was ist, wenn ein Freund 
mitspielen will? Wir rechnen nach! 


Das Basis-Set Das 2-Spieler-Basis-Set 


Move-Controller 39,99 € 2x Move-Controller 79,98 € 
PlayStation Eye 29,99 € PlayStation Eye 29,99 € 
Summe: 69,98 € Summe: 109,97 € 
Das Komplett-Set Das 2-Spieler-Komplett-Set 

2x Move-Controller 79,98 € 4x Move-Controller 159,96 € 
PlayStation Eye 29,99 € PlayStation Eye 29,99 € 
Navigations-Controller 29,99 € 2x Navigations-Controller 59,98 € 
Summe: 139,96 € Summe: 249,93 € 


Sony verspricht mit Move 
eine Bewegungssteuerung 
mit nie dagewesener 
Prázision und dieses 
Versprechen wird gehalten. 
Nun ist es die Aufgabe der 
Entwickler, diese Präzision 
und die damit verbun- 
denen Möglichkeiten in 
tolle Spiele umzusetzen. Dank Nintendos Wii 
sind solche Konzepte inzwischen schon recht 
erprobt. Dennoch konnte mich noch kein Move- 
Titel wirklich vollends überzeugen. Bei Sports 
Champions beeindruckten mich die Präzision 
und Vielseitigkeit des Controllers, aber das Spiel 
an sich reizt mich halt nicht so sehr. Eine tolle 
Technik ist Move allemal. Casual-Spieler dürften 
ebenfalls großen Spaß damit haben. Ich spiele 
lieber erwachsenere Titel. Das Magier-Abenteuer 
Sorcery könnte ein solcher sein. Doch ein Pro- 
blem hat Move auf jeden Fall: Es ist ein Zubehör. 
Um sich durchzusetzen, muss es sich verkaufen. 
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PSP 


Sonys Handheld wurde bei der Pressekonferenz zwar hoch gelobt, spielte neben Move und PS3 dennoch nur eine Nebenrolle. 


Immerhin: Sony bekannte sich öffentlich dazu, die PlayStation Portable weiterhin mit 
Spielen und Innovationen zu unterstützen. Sogar eine neue Marketing-Kampagne 
wird in den USA anrollen. Ob ein dreister Teenager mit jugendfreiem Ghetto-Slang 
aber für mehr Absatz des Handhelds sorgen wird? Das dürfte weiterhin Aufgabe der 
Spiele sein. Und da fanden sich in Sonys E3-Lineup einige Perlen. 

Klares PSP-Highlight war God of War: Ghost of Sparta. Das Actionspiel macht 
einen grafisch hervorragenden und spielerisch herrlich turbulenten Eindruck. Die 
Story erzählt die Vorgeschichte der Spielereihe und erklärt, wie Kratos zu dem Krie- 
ger wurde, den wir kennen. Weniger brutal, aber umso niedlicher wirkt Patapon 3, 


dessen Ankündigung uns wirklich freute. Im dritten Teil des kuriosen 2D-Rhythmus- 
Strategiespiels schickt ihr erneut eine Armee aus Strichmännchen mit Trommel- 
schlägen in die Schlacht, könnt das diesmal aber auch mit bis zu drei Freunden 
kooperativ tun. Oder ihr nehmt an 8-Spieler-Online-Matches teil. 

Doch abgesehen von diesen zwei Perlen wirkte das PSP-Lineup recht dünn. 
Gezeigt wurde das Monstersammelspiel Invizimals, doch das ist bei uns längst im 
Laden. Was bleibt, ist die Vorfreude auf Segas Taktik-RPG Valkyria Chronicles 2, den 
neuen Parasite Eve-Teil The 3rd Birthday, das leider nicht gezeigte Resident Evil für 
PSP sowie natürlich hochwertigen Spiele-Nachschub. Den braucht die PSP. Dringend. 


Patapon 3 


IDA 


PSN 


Ein neuer Premium-Service und nette neue Spiele! 


Vor der E3 brodelten bereits heiBe Gerüchte, dass Sony auf der E3 einen kosten- 
pflichtigen Premium-Service in der Art von Xbox Live Gold ankündigen wird. In der 
Tat wurde mit PlayStation Plus ein Bezahl-Dienst enthüllt, doch das Onlinezocken 
bleibt Gott sei Dank weiterhin kostenlos. Vielmehr werden Abonnenten des 
Dienstes in den Genuss exklusiver Demos, Betas, Premium-Downloads und 
PSN-Games kommen. Man könnte das als Abo betrachten. Denn wer irgendwann 
kündigt, darf die Inhalte nicht behalten. PlayStation Plus startet am 29. Juni und 
wird pro Jahr 49,99 Euro kosten. Oder ihr kauft drei Monate für 14,99 Euronen. 

Die gezeigten PSN-Spiele überzeugten durchweg mit hoher Qualitát. Der 
Zombie-Shooter Dead Nation begeisterte mit toller Technik, PixelJunk Shooter 2 
dürfte erneut ein exzellentes Spiel werden und hat wie schon sein Vorgánger einen 
einzigartigen, stimmigen Look. In Eat Them kónnt ihr riesige Monster aus allerlei 
Teilen zusammenbauen und damit Städte zerstören - um eure Energie aufzufüllen, 
esst ihr einfach ein paar Passanten. Daher der Titel. Das Spiel sieht dank Comic- 
Look witzig aus, wirkte beim Anzocken aber schnell öde. Da finden wir MUBI 
spannender, ein On-Demand-Kanal für Independent- und Arthouse-Kino. 
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3D-GAMING 


Wenn es nach Sony geht, flimmern auf unseren 
Glotzen bald plastische Bilder. Man setzt voll 
auf die 3D-Technik und zeigte einige 3D-Spiele! 


Wenn es nach Sony geht, kaufen wir uns bald alle 
einen von Sonys 3D-fähigen Fernsehern, setzen 
uns alberne Brillen auf und zocken in 3D. Kein 
anderer Hersteller setzte auf der E3 derart kon- 
sequent auf dreidimensionale Spieledarstellung. 
Das Gezeigte war nicht übel: Crysis 2, Killzone 3, 
Shaun White Skateboarding, Ghost Recon: Future 
Soldier, Gran Turismo 5, Eye Pet, Tron Evolution, 
Mortal Kombat und Motorstorm: Apocalypse wer- 
den wahlweise auch in plastischem 3D angezeigt. 
Außerdem sollen via PSN auch weitere 3D-Inhalte 
folgen, etwa Sportübertragungen oder 3D-Filme. 
3D ist die Zukunft, da ist sich Sony sicher. 

Wir durften sowohl auf der Messe als auch in 
der Redaktion bereits erste Erfahrungen mit der 
3D-Technik sammeln. Die PS3 ist tatsächlich in 
der Lage, plastische Bilder mit einem passenden 
Fernseher zu erzeugen. Die größte Hürde, um in 
den Genuss dieses Effekts zu kommen, dürfte also 
der Preis der 3D-Fernseher sein. Geräte, die im 
Zusammenspiel mit der PS3 3D-Effekte erzeugen 
können, kosten viel Geld. Mindestens 1.400, wohl 
eher um die 2.000 Euro zahlt ihr momentan für 
eine solche Glotze. In einer Zeit, in der viele gerade 
erst auf HD-Displays umgestiegen sind, ist das ein 
großer Brocken. Immerhin folgen aufseiten der PS3 
keine weiteren Kosten. Ein Gratis-Update machte 
inzwischen alle Konsolen 3D-fähig. Ein Update für 
die Wiedergabe von 3D-Blu-rays folgt im Herbst. 


Die neue 3D-Technik ist 
wirklich nett. Ja, nett. 
Nicht total atemberaubend 
oder megatoll. Denn nicht 
allen Spielen steht 3D 
wirklich gut. Die Motor- 
storm: Apocalypse-Demo 
wirkte in 3D beispielswei- 
se deutlich ruckeliger als 
in 2D. Obendrein störten mich darin Objekte, 
die zu nah an die Kamera geraten. Und bei 
diesem Action-Rennspiel lässt sich das sicher 
nicht vermeiden. Andererseits sieht das 3D von 
Killzone 3 klasse aus. Aber meine größte Sorge 
ist eh nicht die Qualität der 3D-Grafik, sondern 
die Qualität der 3D-Spiele. Viele Filme sind 
neuerdings auch in 3D und die meisten sind 
dadurch schlechter. Ich brauche keine „Leute, 
schaut mal, 3D!“-Szenen, die völlig plump auf 
den 3D-Effekt setzen und überhaupt nicht in 
den Film hineinpassen. Ich befürchte jetzt schon 
eine Flut ähnlich unpassender Spielszenen. 


DAS ZEIGTE DIE KONKURRENZ 


Auch Nintendo und Microsoft enthüllten neue Hardware! 


1795 


e. SERILENEN 


nn - = 
Bi e Zelda Skyward Sword ": 


Nintendo gelang es tatsáchlich, den anderen Herstellern die Show zu stehlen. Grund 
dafür ist die Enthüllung des neuen Handhelds 3DS. Das kommt wohl im Frühjahr 2011 
und bietet ein 3D-Display, das ohne zusätzliche Brille funktioniert. Wir guckten rein 
und staunten über die innovative Technik sowie das krasse Lineup an angekündigten 
3D-Spielen. Metal Gear Solid, Ninja Gaiden, Street Fighter 4, Saints Row, Ridge Racer, 
Dead or Alive oder Kid Icarus — all diese Top-Marken finden ihren Weg auf Nintendos 
3D-Handheld. Da wirkte das neue Zelda: Skyward Sword für Wii fast langweilig. 
Microsoft reihte sich in den Reigen der Bewegungssteuerung ein und enthüllte 
sein „Project Natal". Unter dem Namen Kinect erscheint im Herbst eine extrem 
innovative Zusatzhardware. Dank 3D-Kamera und Mikrofon erlaubt die Hardware, dass 
ihr Spiele nur mit eurem Körper spielt. Gezeigt wurden aber ausschließlich launige 
Party- und Fitnessspiele. Microsoft hat hier also ganz klar Nichtspieler, Familien und 
Neulinge im Visier. Cool ist Kinect allemal. Schon weil es das Fernsteuern der Konsole 
via Stimme erlaubt. Also wie in Star Trek! 
Außerdem enthüllte Microsoft eine 
neue, stromsparende, leisere und kleinere 
Variante der Xbox 360. Sie kommt 
mit 250-GB-Festplatte, eingebautem 
WLAN, mehr USB-Anschlüssen und 
Kinect-Stromanschluss zum Preis der 
bisherigen Xbox 360 in den Handel. Und 
zwar am 16 Juli. Tolle Idee, Microsoft. 
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VIDEO AUF 


Rennspiel > Rennspiel-Fans, 
erblasst vor Neid! Wir haben 
Gran Turismo 5 gespielt! Die drei 
wichtigsten Fragen beantworten 
wir sofort: Das Spiel sieht genial 
aus, spielt sich grandios und mit 
dem 2. November gibt es end- 
lich einen konkreten Veröffentli- 
chungstermin. Dabei handelt es 
sich um das Datum für den US- 
Markt, einen offiziellen Termin für 
Europa gibt es noch nicht. 


Schluss mit den Verschiebungen! Sonys nächster System-Seller 
erscheint i, im Herbst und bricht garantiert alle Rekorde. 


Wie angekündigt, wird der 
Fuhrpark von GT 5 mehr als 1.000 
Fahrzeuge umfassen. Euch erwar- 
ten über 800 Standard- und mehr 
als 200 Premium-Fahrzeuge. Bei 
Letzteren legten sich die Ent- 
wickler besonders ins Zeug, die 
Premium-Fahrzeuge sehen da- 
her viel detaillierter aus. Winzige 
Gitter, plastische Schriften auf 
Reifen und kleinste Kabel in den 
Cockpits sind zu erkennen. 


Das Schadensmodell unter- 
scheidet sich bei Standard- und 
Premium-Fahrzeugen ebenfalls. 
Jeder Wagen nimmt bei Fahrfeh- 
lern zwar physisch und optisch 
Schaden, allerdings verlieren nur 
Premium-Fahrzeuge Teile. Im- 
merhin können alle Vehikel ver- 
schmutzen, bekommen Dellen 
und verkratzen in den Rennen. 

Der zentrale Spielmodus 
wird „My Home“ heißen. Dieser 


Alle Bilder: Sony 


PS3 


Anzahl der Fahrzeuge: 

e Mehr als 1.000 insgesamt 

+ Mehr als 800 Standard-Fahrzeuge 
(ohne Interieur und Cockpit-Ansicht; 
mit abgespecktem Schadensmodell) 

« Mehr als 200 Premium-Fahrzeuge 
(mit Interieur und Cockpit-Ansicht; 
mit umfangreichem Schadensmodell) 


Bestätigte Hersteller: 

Acura, Alfa Romeo, Audi, BMW, 

Bugatti, Calsonic, Chevrolet, Citroen, 
Daihatsu, Dodge, Ferrari, Ford, Honda, 
Infinity, Lancia, Lotus, Mazda, McLaren, 
Mercedes, Mitsubishi, Nissan, 
Lamborghini, Renault, Subaru, Suzuki, 
Tesla Motors, Toyota, TVR, Volkswagen 


GRAN TURISMO 5: BESTÄTIGTE FAKTEN 


Nach sechs Jahren Entwicklungszeit stellen die Fans von Rennspielen sehr hohe Ansprüche an Gran Turismo 5. Das Spiel scheint — zumindest was die nackten Zahlen und 
Statistiken anbelangt — aber tatsächlich alles bisher in einem Rennspiel Dagewesene in den Schatten zu stellen: 


Bestätigte Strecken: 

Circuit de la Sarthe (Le Mans) 
Daytona International Speedway 
Dunsfold Aerodrome 
Indianapolis Motor Speedway 
Madrid 

Nürburgring 

Rom 


Tokyo Route 246 

Toskana 

Tsukuba Circuit 
Streckenvariationen: 70 
Schauplätze insgesamt: 20 
Bestätigte Rennserien: 
NASCAR, Super GT, World Rally 
Championship 


löst den GT-Modus ab. In „My 
Home“ greift ihr auf sämtliche 
Prüfungen, Rennen, besondere 
Events, Händler oder den Fuhr- 
park zu. Außerdem gelangt ihr 
dort in die Rubrik „GT Life“. Da- 
bei handelt es sich um ein sozia- 
les Netzwerk wie Facebook. Je- 
der Spieler hat dort sein eigenes 
Profil. In einer schicken Freun- 
desliste sind eure PSN-Kontakte 
aufgelistet, zudem werden eure 


Trophäen angezeigt. Außerdem 
könnt ihr mit freigeschalteten 
Fahrzeugen protzen. 

Obendrein besitzt jeder Spie- 
ler eine eigene Lounge, in die er 
andere Spieler einladen kann, 
um mit ihnen zu chatten oder 
ein Rennen zu starten. Ihr kónnt 
auch Lounges anderer Zocker 
besuchen. Läuft dort ein Rennen, 
wird dieses auf einem Bildschirm 
angezeigt. Beobachtet dabei 


einzelne Fahrer und schickt ih- 
nen über ein Chat-Fenster eine 
Nachricht direkt ins Rennen! 
Wáhrend unserer Probefahrt 
Stellte sich sofort das bekannte 
Gran Turismo-Gefühl ein. Die KI 
der von der Konsole gesteuerten 
Gegner agierte zwar zurückhal- 
tend und es war in Kurven móg- 
lich, Rivalen durch Kollisionen 
als Bremsklótze zu verwenden, 
dennoch hatten wir Spaß. 


Sony setzt auf 3D. Auch GT 5 
wird diese Technik unterstützen. 
Über neue Grafikeffekte dürft ihr 
euch ebenfalls freuen. Unter an- 
derem sprühen nun Funken bei 
Kollisionen. Wenn ihr von der 
Strecke abkommt, wirbeln Dreck, 
Grashalme oder Rollsplitt auf. 
Über detailliert modellierte Inte- 


rieurs und eine Cockpit-Ansicht 
verfügen jedoch nur die Premium- 
MPR 


Fahrzeuge. 


E NASCAR: 
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E ENS NICHT NUR FÜR FANBOYS: DIE COLLECTOR'S EDITION 
med oder Special Elton in den Handel. Sony darn für ein Übers GRAN TURISMO’ 5 COLLECTOR'S EDITION 


wie Gran Turismo 5 natürlich nicht lumpen lassen und bringt ebenfalls 
eine streng limitierte Collector's Edition heraus. Diese wird in den USA 
für 99 US-Dollar erháltlich sein. Die Collector's Edition wurde bisher zwar 
noch nicht für den deutschen Markt angekündigt, wir gehen aber fest von 
einer Veröffentlichung aus. Eine Preisempfehlung für den europäischen 
Raum gibt es daher ebenfalls noch nicht. 


Die Besonderheiten und Inhalte der Collector's Edition: 
e Aufwendige Verpackung 

e Gran Turismo 5 — Das Spiel 

* Ein Schlüsselanhänger 

* Ein Buch für Autoliebhaber (Apex Car Lovers Guide, 300 Seiten) 
* Ein Nissan GT-R Spec V im Maßstab 1:43 
« 5 zusätzlich herunterladbare Fahrzeuge 


für Gran Turismo 5 
‚Also includes car pack with 5 axolusive cars 


r d DIE TAG-UND-NACHT-WECHSEL 


Jahrelang forderten die Fans der Gran Turismo-Reihe vehement noch mehr Realismus für ihre Serie. Das Entwicklerstudio Polyphony Digital erhört nun das Flehen und spen- 
diert den Fahrzeugen nicht nur ein Schadensmodell, sondern den Rennen unter anderem auch Tag-und-Nacht-Wechsel. Vor allem während der langen Ausdauerrennen wird 
die Veränderung der Lichtverhältnisse positiv zur Atmosphäre beitragen. 


Tag: Tagsüber macht die Toskana als neuer Schauplatz auf den ersten Blick Sonnenuntergang: Beeindruckende Lichteffekte gibt es in der Gran Turismo- 
nicht so viel her. Die Strecken inmitten von weiten Feldern werden von Erd- Serie schon immer zu bestaunen. In der Toskana wird der Sonnenuntergang 
und Sandfarben dominiert. besonders romantisch aussehen. 


Dämmerung: Während der Tag-und-Nacht-Wechsel setzt irgendwann die Nacht: Nachts werfen eure Fahrzeuge die Scheinwerfer an. Die Premium- 
Dämmerung ein. Wer während der Rennen Zeit hat, aus dem Fenster seines Fahrzeuge im Spiel sollen angeblich sogar mit Fernlicht ausgestattet sein. 
Fahrzeugs zu blicken, entdeckt sogar Sterne am Himmel. Einige Autos haben zudem ein automatisches Abblendlicht. 
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AN ORIGINAL UND NACHBAU 


Die Besessenheit des Entwicklerteams rund um Stu- zen. Euch erwarten die authentischsten Fahrzeuge, toppen. Doch vergleicht am besten selbst! Auf der 
dioboss und Autonarr Kazunori Yamauchi wird dafür die es jemals in einem Rennspiel zu bestaunen gab. linken Seite seht ihr die Originalaufnahmen echter 
sorgen, dass die über 200 Premium-Fahrzeuge in Sowohl die Karossen als auch die Interieurs der Fahrzeuge, auf der rechten Seite die virtuellen 
puncto Detailverliebtheit einen neuen Maßstab set- Premium-Autos sind an Detailreichtum kaum zu Nachbauten in Gran Turismo 5. 


Original: Der Motorblock eines Lamborghini Gallardo in der Realität. Nachbau: Das virtuelle Pendant im Spiel von Polyphony Digital. 
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SS DIE STRECKEN 


Der Erfolg jedes Rennspiels ist in sehr hohem 
Maße von der Anzahl der Vehikel und Strecken im 
Spiel abhängig. Eine geringe Auswahl an Autos 
und Kursen sorgt in der Regel dafür, dass sich die 
Spieler sehr schnell langweilen. Mit über 1.000 


Fahrzeugen gibt es am Umfang des Fuhrparks von 
Gran Turismo 5 definitiv nichts auszusetzen. Auch 
bei den Schauplätzen und Strecken haben sich 
die Entwickler sehr stark ins Zeug gelegt. Ihr fahrt 
in Gran Turismo 5 auf ungefähr 70 Strecken an 


Kolossal: Auf der Strecke in Rom brettert ihr natürlich auch am 


berühmten Kolosseum vorbei. 


Shopping-Meile: Die Gran Via war einst 


die wichtigste Einkaufs- 


straße in Madrid. In Gran Turismo 5 fahrt ihr diese Straße entlang. 


Karl, der König: Diese Sehenswürdigkeit ist König Carlos Ill. 


gewidmet und darf im Spiel ebenfalls nicht fehlen. 


circa 20 Schauplätzen um die Wette. Dazu gehören 
neben einigen komplett neuen Kursen auch etliche 
alte Bekannte, die aktualisiert wurden. Einige der 
grafisch imposanten Strecken stellen wir euch auf 
dieser Doppelseite genauer vor. 


SE P ^ 


Sehenswürdigkeit: Das Monumento Vittorio Ema- 
nuele Il (play? lesen bildet!) liegt auch auf eurer Route. 


Postamt: In der Metropole Madrid führt die geänderte Streckenführung am Palacio de Communica- 
tions vorbei, dem Hauptsitz der spanischen Post. 
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Fan-Power: Auf dem Kurs in der Eifel setzen die Macher auch 
den Trubel der Fans bildgewaltig um. 


\ 94: | E Ys "WEE ao 2. - 
Update: Die Strecke in der Eifel hat eine geänderte Streckenführung. Die Schweinkram: Sogar die Original-Graffiti befinden sich auf der Strecke. 
Entwickler berücksichtigen diesen Umstand in Gran Turismo 5. Nur die nicht jugendfreien Botschaften lassen die Programmierer weg. 


eh e = = 


Urlaubsreif: In Gran Turismo 5 führt eine stimmungsvolle und sehr hügelige i | Top Gear: Das britische Kult-Motorsportmagazin Top Gear hat sogar eine 
Schotterroute durch die italienische Ferienregion. eigene Teststrecke. Auf dieser dürft ihr eure Runden drehen. 
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Ich bin zugegeben etwas 
nervös geworden. Anfang 
des Jahres hieß es ja noch, 
Gran Turismo 5 würde im 
März erscheinen. Doch 
dann wurde der Termin 
erst mal auf unbestimmte 
Zeit verschoben. In Kom- f 
bination mit der Tatsache, 
dass die Grafik der Ende des vergangenen 
Jahres veröffentlichten Demo-Version eine 
herbe Enttäuschung war, konnte man es als 


PS3 


HE FOTO-SHOOTING 


Ein Foto-Modus gehört mittlerweile schon seit 
vielen Jahren zum Standard-Umfang jedes 
anspruchsvollen Rennspiels dazu. Gran Turismo 

5 will alles größer und besser machen und wird 
daher sogar zwei Fotomodi zu bieten haben. Der 
herkömmliche Foto-Modus erlaubt es euch, ein 
Rennen jederzeit zu pausieren, um euer Fahrzeug 
in der aktuellen Position auf der Strecke abzulich- 
ten. Viel beeindruckender funktioniert der „Photo 
Travel“-Modus. In diesem parkt ihr euer Fahrzeug 
vor berühmten Sehenswürdigkeiten. Bevor ihr eine 
Aufnahme macht, könnt ihr die Kamera frei umher- 
bewegen. Die virtuelle Kamera verfügt zudem über 
sämtliche Funktionen einer Spiegelreflexkamera. 
Ihr könnt an der Kamera detaillierte Einstellungen 
vornehmen und auch einen Blitz benutzen. Eure 
Fotos werden anschließend mit einer Auflösung 
von acht Megapixeln abgespeichert. Erste Beispiel- 
bilder seht ihr auf dieser Seite. 


Kirschblüten: Im japanischen Kyoto 
macht ihr Aufnahmen von eurem Fahrzeug vor blühenden Bäumen. 


I—I a 
je 


BC? 


== 


Energy Drink: Im Red Bull Hangar gibt es so viele Details zu 


Rennspiel-Fan schon mit der Angst bekommen. 
Aber zum Glück wird alles gut. Mittlerweile juckt 
es mich nicht die Bohne, dass die Rennen etwas 
steril aussehen und die von der Konsole gesteu- 
erten Gegner in der E3-Version noch unmotiviert 
zu Werke gingen. Hauptsache, die Fahrzeuge 
lassen sich vernünftig steuern und sehen wie 
auch die Strecken grandios aus. Dass in Gran 
Turismo 5 ein eigenes soziales Netzwerk steckt, 
finde ich genial — jeder protzt doch gerne. 


AH 
Hersteller: . Sony Computer Entertainment 
Entwickler: Polyphony Digital 
Termin:...... -. . „2. November 2010 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


entdecken, dass euer Auto beinahe zur Nebensache wird. 


San Galgano: Mit der richtigen Beleuchtung machen 
moderne Fahrzeuge auch vor den ehrwürdigen Ruinen 
eines alten Klosters eine gute Figur. 


E GERÜCHTEKÜCHE 


Unmittelbar nach der E3 tätigte Shuhei Yoshida, seines 
Zeichens Prásident der Sony Computer Entertainment 
Worldwide Studios, einige interessante Aussagen. 
Angeblich werden in Gran Turismo 5 sogar Hallen für 
Stunt-Rennen enthalten sein. Außerdem deutete Yoshida 
Go-Kart-Rennen sowie einen Strecken-Editor an. Letzterer 
soll es sogar ermöglichen, selbst gebaute Kurse mit ande- 
ren Spielern auszutauschen — das wäre genial! 
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d Rhein-Ruhr! 


Alle Karten gelten auch als Fahrausweis im Verkehrsverbund Rhein-Sieg (VRS) sowie im Verkehrsverbun 
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Dämonisch: Typisch Castlevania: Als schwer bewaffneter Kämpfer für das Gute legt ihr euch mit den Ausgeburten der 


Castle- 
vania, die Serie, gibt es schon 
ewig. 25 Jahre ist es jetzt schon 
her, da haben einige von uns (die 
alten Säcke!) schon fleißig Dä- 
monen geplättet und Jagd auf 
Obervampir Dracula gemacht. 
Wenn ihr nicht zu denjenigen 
gehört, die die Serie seit Jahren 
verfolgen, jeden Storyfitzel ken- 
nen oder auf japanische Vampir- 
geschichten stehen, dann macht 
euch nichts draus. Denn für das 
neue Castlevania: Lords of Sha- 
dow braucht ihr euch nicht im 
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Mindesten in diesem düsteren 
Universum auszukennen. Cool, 
denn wer will schon ein Viertel- 
jahrhundert Videospielgeschich- 
te pauken? Publisher Konami 
setzt jedenfalls voll auf moder- 
nes Gameplay, Zugänglichkeit 
und lupenreine Grafik, um nach 
Möglichkeit auch auf dem west- 
lichen Markt zu punkten. Des- 
halb entfuhr wohl unzähligen 
Journalisten auf der Spielemes- 
se E3 ein „Das spielt sich ja wie 
God of War!“. Stimmt, aber nur 
auf den ersten Blick. 


Hölle an. 


CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW 


soll die Castlevania-Serie 


wiederbeleben. Wir haben Probe gespielt! 


FLÜCHE SIND UNCOOL 

Bevor wir näher auf die Spiel- 
weise eingehen, mit der ihr 
Held Gabriel durch die Levels 
scheucht, erzählen wir euch 
noch kurz, was es über die Hin- 
tergrundgeschichte des Spiels 
zu wissen gibt: Die Erde wird 
von finsteren Mächten bedroht. 
Die Kräfte dahinter sind die ti- 
telgebenden Lords of Shadow. 
Sie haben einen fiesen Fluch auf 
die Menschheit losgelassen, der 
Verstorbene daran hindert, ins 
Jenseits weiterzureisen. Außer- 


Knigge würde weinen: Dämonen haben echt keine Tischmanieren. 


dem verbreiten sich jede Menge 
finstere Wesen und attackie- 
ren die Lebenden. Unser Held 
Gabriel Belmont, Mitglied der 
„Brotherhood of Light“, stellt 
sich dieser Bedrohung. Denn 
seine Frau Marie wurde von den 
Oberbösen umgebracht und 
ihre Seele hängt nun wegen des 
Fluches auf dieser Welt fest. Ein 
echter Held lässt sich das natür- 
lich nicht gefallen und so zieht 
Gabriel los, die Bruchstücke ei- 
ner göttlichen Maske zu finden, 
mit der er den Spuk beenden 


j A | 
s ^ Hn 
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Alle Bilder: Konami 
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kann. Okay, so richtig spannend 
klingt das nicht gerade. Entwick- 
ler Dave Cox von Konami zeigte 
uns während der Präsentation 
auf der Spielemesse E3 aber, 
dass die Handlung in grandios 
inszenierte Zwischensequenzen 
gepackt wurde. Außerdem ha- 
ben die Entwickler außer dem 
generellen Story-Rahmen noch 
nichts weiter verraten. Wir glau- 
ben: Das wird noch spannend. 


ONKEL KRATOS LÄSST GRÜSSEN 
Dave, der uns das neue Castle- 
vania auf der E3 vorstellt, betont 
gleich zu Beginn, was die Ent- 
wickler mit der Marke vorhaben: 
Lords of Shadows soll ein aus- 
drücklicher Neustart werden, i BE lt ` ; 

eine frische Ausrichtung einer c Zn TE me "tn E 
alternden Serie, die den Ansprü- Denk nach, Dämonenjäger: Die Entwickler bauen neben den Kloppereien jede Menge Rätsel in den Spielverlauf ein. 
chen moderner Spieler gerecht 
wird. Klar, dass man sich da an 
derzeit erfolgreichen Marken 
orientiert. Und so fällt sofort auf, 
dass Gabriel seine Kampfmanö- 
ver ähnlich wie Götterschlächter 
Kratos aus der God of War-Rei- 
he vollführt. Der Kämpfer für das 
Gute benutzt dabei allerdings 
keine Schwerter, sondern eine 
Art Multifunktionskreuz, das so- 
genannte Combat Cross. Damit 
verdrischt Gabriel Kreaturen der 
Hölle und schwingt sich über 
Abgründe oder an Wänden em- 
por. In unserer Präsentation er- 
leben wir den Beginn des Aben- 
teuers, das Tutorial, und lernen 
so, wie wir mit dem Combat 
Cross am effektivsten Feinde 
zerlegen. Wörtlich nehmen dürft 
ihr das allerdings nicht, denn in L X 
Castlevania spritzt zwar Blut, Klettermaxe: Gabriel ist ein agiler Held: Mit seiner Allzweckwaffe kommt er sogar an diesen Mauern hoch. 


VCOLANEIAMM 


HARMONY OF DESPAIR: (NOCH) NICHT FÜR UNS! 


Die Rückkehr zum 2D-Abenteuer bleibt PlayStation-Nutzern erst einmal verwehrt. 


Im August 2010 bekommen Nutzer von Xbox Live Arcade ein Schmankerl, das wir Spieler so im Story-Modus oder geben sich im Survival-Modus gegenseitig auf die 
uns auch für das PSN wünschen: Mit Castlevania Harmony of Despair bringt Konami Glocke. Wir finden: coole Retro-Action, die wir unbedingt auf der PlayStation haben 
eine 2D-Variante heraus, die bis zu sechs Spieler Koop erlaubt. Mit Freunden daddeln möchten! Konami, her damit! 


T A x dm 


NA 


- er ws | e be 
Glück in 2D: Wie ihr auf den Bildern erkennen könnt, sind die Abschnitte teilweise riesig. Wenn sechs Spieler gleichzeitig durch die verschiedenen Ecken der Levels 
toben, zoomt das Bild natürlich entsprechend raus. Hoffen wir, dass Konami diese actionreiche Hatz auch für die PlayStation 3 veröffentlicht! 


www.playdrei.de play? | Ausgabe 08/2010|19 


>. A PS3 


DIE SPRECHER: KEINE UNBEKANNTEN 


Die Story rund um Gabriel und seine 
ermordete Frau wird von einer be- 
rühmten Stimme erzählt: Im Englischen 
hört ihr Sir Patrick Stewart, den nicht 
nur Serien- und Kino-Nerds aus Raum- 
schiff Enterprise oder X-Men kennen. 
Monsterschlächter Gabriel wird von 
dem schottischen Schauspieler Robert 
Carlyle vertont, der unter anderem in 
Ganz oder gar nicht (The Full Monty) 
oder 28 Weeks Later zu sehen war. 
Zwar machen gute Sprecher noch kein 
gutes Spiel, aber Patrick Stewarts 
Stimme passt einfach wunderbar zu 
der düsteren Fantasy-Geschichte! 


Herr Carlyle durfte schon mal 
Zombie spielen. Der Glückliche! 


Patrick Stewart als Picard in 
Star Trek Nemesis 


> 


PS3-Kino: Famose Zwischensequenzen leiten euch durch das Spiel. 


—— -— 


wu 
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Über die Planke: Gabriel muss nicht nur kämpfen, sondern auch balancieren. 


übertriebene Gewalt wie in God 
of War 3 wird es aber nicht ge- 
ben. Die Entwickler wollen sich 
lieber bewusst auf Gameplay 
und Story konzentrieren, als mit 
abgeschlagenen Köpfen und 
zerteilten Leibern Schlagzeilen 
zu machen. Generell verdrischt 
Gabriel seine Gegner mit einem 
Direktangriff oder einem Flä- 
chenschlag, bei dem das Kreuz 
an einer langen Eisenkette 
durch die Gegend wirbelt. So 
prügelt ihr euch in Windeseile 
durch größere Gegnerhorden. 
Neue Attacken lernt ihr im Travel 
Book. Dort dürft ihr gewonnene 
Erfahrungspunkte gegen Manö- 
ver, Waffen-Upgrades oder ähn- 
liches genretypisches Zeug tau- 
schen. Natürlich beschränkt sich 
das Gekloppe nicht auf ein paar 
wenige Knöpfe und Kombos: Ihr 
dürft zum Beispiel ausweichen, 
blocken oder - wenn ihr eure 
Abwehr richtig abstimmt — An- 
griffe kontern und so brachialen 
Schaden verursachen. Dieses 
sogenannte Syncblocking funk- 
tioniert bei jedem Gegner, also 
auch bei den dicksten Brocken 


Hau den Oger: Kein Action-Spiel ohne fette Gegner! 


der rund 50 (!) Stages von Cast- 
levania. Dafür erfordert es ei- 
niges an Übung und bietet so 
Profis eine gróBere Herausfor- 
derung. 


KÄMPFEN LERNEN 

Ein kleines, verregnetes Dorf steht 
im Mittelpunkt der ersten Aben- 
teuerminuten. Denn hier gesche- 
hen seltsame Dinge und mysteri- 
öse Wesen töten die Bewohner. 
Grafisch punktet das Spiel hier 
mit brutal gut aussehenden Re- 
gengüssen, die Mensch und Ma- 
terial klatschnass schimmern las- 
sen und für mächtig bedrückende 
Stimmung sorgen. Insgesamt be- 
eindruckt uns das Aussehen von 
Castlevania wirklich. Das Gesche- 
hen wird außerdem immer wieder 
durch kleine, exzellent inszenierte 
Zwischensequenzen unterbro- 
chen, in denen die Handlung vo- 
rangetrieben wird. Und so erleben 
wir den Angriff werwolfähnlicher 
Monster, mit denen Gabriel aber 
spielend fertig wird. Er nutzt dazu 
eine von vier Sekundärwaffen, 
in diesem Fall Silberbolzen, die 
bei haarigen Viechern besonders 
großen Schaden anrichten. Im 
Laufe des Spiels werdet ihr noch 
weitere Spezialwaffen einsam- 
meln, etwa einen Handschuh, mit 
dem ihr Hindernisse zertrimmern 
kónnt und so in bereits durchge- 
spielten Abschnitten neue Wege 
entdeckt, oder ein Relikt, das 
euch die Fáhigkeit verleiht, den 
genretypischen Doppelsprung 
auszuführen. Nachdem wir uns 
auf diese Weise ein wenig durch 
den regnerischen Wald geschnet- 
zelt haben, präsentiert uns Dave 
eine weitere Neuerung: Reiten. 


PFERDE, TROLLE, SPINNEN 
In einer dramatischen Zwischen- 
sequenz erleben wir, wie Gabriel 
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PS3 vorschau 


START-BUTTON: 

Pause 

Solltet ihr ab und zu mal drücken. 
Wenn der Pizzamann klingelt. 


SELECT-BUTTON: 

Zugriff auf das Travel Book, 
in dem ihr Erfahrungspunkte 
gegen neue Fáhigkeiten 
eintauscht 


L2-BUTTON: 

Blocken 

Eine wichtige Funktion im 
Kampf. Nur so kontert ihr 
selbst máchtige Angriffe. 


D-PAD: 
Sekundárwaffenauswahl 
Vier Stück gibt es, darunter 
silberne Geschosse und ein 
Handschuh zum Sachen- 
zerstören. Bäm! 


S0 STEUERT SICH CASTLEVANIA 


Auf der E3 konnten wir einen Blick auf das Kontrollschema für das Action-Adventure werfen: 


LINKER ANALOGSTICK: 
Charakter bewegen 
Okay, das war leicht zu 
erraten. 


X-BUTTON: 
Springen 

Der Monster- 
schlächter hüpft. 


R2-BUTTON: 

Gegner greifen/interagieren 
Genretypisch könnt ihr mit 
dieser Taste kleinere 
Gegner packen und böse 
herumschubsen. 


DREIECK-BUTTON: 
Flächenangriff 

Gabriel schwingt seine Ketten- 
peitsche wild im Kreis. Gut, um 
eine Übermacht zurückzu- 
drängen. 


VIERECK-BUTTON: 
Direkter Angriff 

Der Held schlägt zu. Simpel 
und effektiv. 


KREIS-BUTTON: 
Sekundärwaffe 

Wenn es das Besondere sein 
soll, drückt diesen Knopf. 


„Übertriebene Gewalt wie in einem God of War 3 
wird es nicht geben.“ 


von einem bläulich schimmernden 
Pferd gerettet wird. Kurz darauf ra- 
sen wir auf dessen Rücken davon 
uns kloppen uns währenddessen 
mit uns verfolgenden Monstern, 
die auf den vorhin erwähnten 
Werwolfviechern reiten. Das 
Combat Cross leistet dabei mit 
seiner enormen Reichweite gute 
Dienste. Per Tastendruck hechtet 
Gabriel sogar auf den Rücken der 
gegnerischen Monster und entle- 
digt sich auf diese Weise seiner 
Feinde. Dave erzählt uns wäh- 
renddessen, dass Spieler nicht nur 


Wi Sexy Time: Nackte Haut gibt es auch zu sehen. 
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auf Pferden reiten dürfen. Später 
wird es auch andere Kreaturen 
geben, etwa riesige Spinnen oder 
massige Trolle. Jeder davon hat 
spezielle Eigenschaften, die ihr im 
Kampf einsetzen dürft. Zum Ende 
noch ein paar Informationen, die 
wir während unserer Präsentation 
aufgeschnappt haben: Entgegen 
dem allgemeinen Trend wird Cast- 
levania: Lords of Shadow keinen 
Koop-Modus haben. Die Entwick- 
ler betonen, dass sie zwar darü- 
ber nachgedacht, die Idee aber 
zugunsten einer epischen Einzel- 


Ls 


Die gehört allerdings zur bösen Carmilla. 


spielererfahrung über den Haufen 
geworfen haben. Bereits jetzt ist 
allerdings ein DLC in Planung, 
der Gabriels Abenteuer weiterer- 
zählen soll. Details dazu gibt es 
aber noch nicht. Für die bereits 
erwähnten 50 Levels des Spiels 
berechnet Dave übrigens eine 
grobe Spielzeit von 20 Stunden. 
Wer alle Geheimnisse entdecken 
will, soll aber deutlich länger brau- 
chen. Wie umfangreich das Spiel 
wird, zeigt ein Blick auf die Xbox- 
Version: Hier wird das Spiel sogar 
auf zwei Disks ausgeliefert. RH 


MEINUNG 


»- ROBERT HORN 


„Hui, da kommt was auf 
uns zu! Ein God of War- 
Klon!”, war mein erster 
Gedanke und so richtig 
habe ich das auch noch 
nicht aus meinem Kopf be- 
kommen. Zu ähnlich sieht 
die Peitschenschwingerei 
aus. Aber ich habe bisher 
auch noch recht wenig gesehen. Gut möglich, 
dass sich Castlevania auf lange Sicht komplett 
anders anfühlt als das vermeintliche Vorbild. 
Cool wirkt es allemal mit seiner lupenreinen 
Grafik, der tollen Inszenierung und all den 
serientypischen mystischen Monstern. Konami 
scheint auf einem guten Weg, die Serie an 

den modernen, westlichen Markt anzupassen. 
Dass das den alteingesessenen Serienfans so 
schmeckt, wage ich zu bezweifeln. Egal. Die 
müssen da durch. Wer das neue Castlevania 
in seiner ganzen Pracht erlebt hat, móchte gar 
nicht mehr zu schmuddeliger 2D-Optik zurück. 
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Die Fortsetzung des Jahres: Sonys neuer 
Ego-Shooter glánzt mit 3D-Effekten und 
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Teamwork: Rico und Held Sev (rechts) feuern von einem Gleiter aus auf Helghast. 


Schon vor dem 
Start der Spielemesse E3 in Los 
Angeles war klar, welche Themen 
in nächster Zeit jeden PS3-Spieler 
beschäftigen werden: Unser Ti- 
telthema Gran Turismo 5 (ab Sei- 
te 10), PlayStation Move (Seite 
7) und natürlich Killzone 3, das 
auch den Auftakt der Sony-Pres- 
sekonferenz im  altehrwürdigen 
Shrine Auditorium darstellte. Um 
den Shooter des niederländischen 
Entwicklerstudios Guerrilla Games 
optimal zu präsentieren, verteilte 
Sony vor der Veranstaltung schon 
3D-Brillen. Und nach knapp zehn 
Minuten einleitendem PR-Gelaber 
von Sony-Offiziellen ging es dann 
auch endlich los: Guerrilla-Ge- 
schäftsführer Hermen Hulst und 
Produzent Steven Ter Heide prä- 


www.playdrei.de 


sentierten zwei Szenen aus dem 
vierten Spielabschnitt und holten 
sich danach den verdienten Ap- 
plaus der versammelten Journa- 
listen ab. 


LANGE WARTESCHLANGEN 

So beeindruckend die Präsentation 
auf der großen Leinwand auch war, 
wir wollten den Shooter auf der ES 
natürlich selbst spielen. Zumal die 
auf der Messe selbst gezeigte Ver- 
sion einen weiteren Level-Abschnitt 
enthielt, der auf der Pressekonfe- 
renz nicht zu sehen war. Da speziell 
für diesen Titel die Warteschlange 
am Stand elend lang war, machten 
wir einen Abstecher in Sonys chil- 
ligen Pressebereich. Dort konnten 
wir Killzone 3 in Ruhe zocken und 
das Spiel sogar in 3D antesten. 


So schaut's aus: Im optionalen 3D-Modus erscheinen Objekte im Vordergrund, 
wie Waffen oder Anzeigen, náher am Auge des Betrachters. (Fotomontage) 


Nie mehr allein: Helghast treten stets in Rudeln auf. 


DER KÖNIG IST TOT! 

Die Demo-Abschnitte der anspiel- 
baren Pre-Alpha-Version stammen 
aus dem vierten Level des Spiels, 
genannt ,Frozen Shores". Kenn- 
zeichen dieser Eiswüste auf dem 
Planeten Helghan: rauer Wind, 
noch rauere See und industrielle 
Aufbauten, die stark an Ölplatt- 
formen erinnern. Im fertigen Spiel 
soll man zudem nuklear verstrahl- 
te Wüsten, den helghanschen 
Dschungel und weitere, bisher 
noch nicht angekündigte Örtlich- 
keiten erkunden dürfen. Die Story 
setzt da an, wo der Vorgänger en- 
dete. Helghast-Anführer Visari ist 
tot, aber der Krieg ist damit noch 
lange nicht zu Ende. Ihr spielt in 
Teil 3 wieder den Protagonisten 
aus Killzone 2, den ISA-Soldaten 


(Instellare Strategische Allianz) 
Tomas Sevchenko genannt „Sev“. 
An seiner Seite: Rico, der Fans 
ebenfalls aus den beiden Vorgän- 
gern bekannt sein dürfte. „Frozen 
Shores ist eine Rettungsmission, 
bei der du Captain Narville, einen 
hochrangigen ISA-Offizier, aus 
den Klauen des Feindes befreien 
sollst“, erklärte uns während des 
Ladevorgangs Hermen Hulst, der 
uns beim Zocken über die Schul- 
ter schaute. 


NUR FLIEGEN IST SCHÖNER! 

Und dann ging es auch schon los: 
Im ersten Abschnitt beschossen 
wir mit einer mächtigen Mini-Gun 
von einem Intruder-Schwebeglei- 
ter aus Helghast-Soldaten (leicht 
zu erkennen an den typischen rot 
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play? im Gespräch mit 


HERMEN HULST 


Geschäftsführer von Guerrilla Games 


Hermen Hulst ist Mitbegründer des niederländischen 
Entwicklerstudios und damit auch einer der Väter 
der Killzone-Reihe. Nach seiner Präsentation auf 

der E3-Pressekonferenz sprach er mit uns über die 
Entwicklung der Serie und den neuen 3D-Modus. 


play?: Welche Features in Killzone 3 sind euch am wichtigsten? 

Hermen Hulst: Das Wichtigste ist, dass der Spieler nie weiß, was ihn erwartet. 
Die Gegner sind fremder und verhalten sich anders als in den Vorgängern. Die 
Levels sind auch viel variabler und offener. Man kann sie stets auf verschiedene 
Arten bewáltigen. Je nachdem, ob ihr euch einer kritischen Stelle von links, 
rechts oder durch die Mitte nähert, der Spielablauf ist nie derselbe. Wenn ihr 

zu lange wartet, dann werden euch die Gegner flankieren und aus der Deckung 
treiben. Aber nicht nur die Levelstruktur ist variabler, auch die Umgebungen sind 
spannender und verraten mehr über die Helghast und was sie antreibt. Dazu 
kommt, dass wir in Killzone 3 die Action auf die Spitze treiben durch größere 
und máchtigere Waffen, mehr Fahrzeuge und die zuvor schon angesprochenen, 
erschreckenderen Feinde. 


play*: Killzone 3 geht mehr in Richtung Sci-Fi als der Vorgänger. Weil es schon 
zu viele áhnliche Militár-Shooter gibt? 

Hermen Hulst: Nicht wirklich. Killzone 3 und die Hintergrundgeschichte waren 
schon immer Science-Fiction. Wir verstárken das Sci-Fi-Feeling ganz automa- 
tisch, indem wir die Geschichte vorantreiben und einen tieferen Einblick geben. 
Wir lieben Science-Fiction, weil diese Ausrichtung uns die Möglichkeit gibt, 
etwas zu erschaffen, das es in der Realität nicht gibt. Darum verlagern wir die 
Action gegen Ende auch ins All. Andererseits wollen wir es damit aber auch 
nicht übertreiben, um es dem Spieler nicht unnötig zu erschweren, sich mit den 
Charakteren zu identifizieren. 


play?: Killzone 3 sieht auch in 3D fantastisch aus. Inwieweit erschwert 3D die 
Entwicklung des Spiels? 

Hermen Hulst: Das Hauptproblem ist natürlich, die Framerate nach oben zu 
treiben und stabil zu halten. Wie man sehen kann, ist uns das gut gelungen und 
das Spiel befindet sich ja auch noch in einem sehr frühen Zustand. Ich kann 
euch garantieren, dass das Spielerlebnis ausgezeichnet sein wird. Das ist unser 
Hauptziel und das werden wir erreichen. 


play*: War es schwer, den 3D-Effekt ins Spiel zu integrieren? 

Hermen Hulst: Die Herausforderung war nicht, eine Welt in 3D zu erstellen. Das 
müssen wir ja sowieso machen. Es geht vielmehr darum, dafür zu sorgen, dass die 
Steuerung weiter intuitiv funktioniert und dass der Spieler das gewohnte Shooter- 
Erlebnis hat. Wir wollen nicht, dass ihr mit Reizen überflutet werdet, vor allem, 
wenn ihr groBe Waffen verwendet, die viel Platz auf dem Bildschirm einnehmen. 
Daher fokussieren wir die Action auf die Mitte des Bildschirms und lassen die 
Ränder ein wenig verschwimmen. Und das ist uns wirklich gut gelungen. So gut, 
dass wir anderen Sony-Studios gerade dabei helfen, 3D optimal in ihre Spiele zu 
einzubauen. 


play?: In den gezeigten Levels geht ziemlich die Post ab. Sind das alles 
geskriptete Ereignisse? 

Hermen Hulst: Es ist eine Kombination aus dynamischen und geskripteten 
Ereignissen. Gerade die Skripts sind wichtig, um die Hóhepunkte in Levels gezielt 
setzen zu kónnen. 


play*: Euer Studio ist in Amsterdam und nicht in einem Entwicklungszentrum 
wie Montreal beispielsweise. Beeinflusst das eure Arbeit? 

Hermen Hulst: Amsterdam ist eine sympathische, kleine GroBstadt mit vielen 
kreativen Menschen und allen Vorteilen einer Großstadt, aber ohne den üblichen 
Stress. Ich denke, das beflügelt uns eher, als dass es stórt. Wenn die Infrastruktur 
von Amsterdam etwas nicht hergibt, das wir dringend für die Produktion benótigen, 
haben wir Zugriff auf alle Annehmlichkeiten, die Sony an anderen Orten bietet. Ein 
Beispiel ist das Studio in San Diego, das wir für Filmsequenzen nutzen. 


play*: Könnt ihr schon irgendetwas zum Mehrspielermodus von Killzone 3 
verraten? 

Hermen Hulst: Dafür ist es ehrlich noch etwas zu früh. Ihr könnt euch aber jetzt 
Schon auf die interessanten Ankündigungen freuen, die in den náchsten Monaten 
auf euch zukommen! 
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E Flugeinlage: Mit dem Jet-Pack fliegen wir zu einer Plattform. 


leuchtenden Augen"), die sich auf 
mehreren Plattformen verschanzt 
hatten. Dabei schlugen überall um 
uns herum Kugeln ein und Rake- 
ten zischten an uns vorbei. Mit an 
Bord: Sevs Kumpel Rico, der von 
der KI gesteuert wurde und fróh- 
lich mitfeuerte. Der Gleiter flog 
wáhrend des Angriffs zügig eine 
vordefinierte Route ab, die uns 
nicht viel Zeit ließ, Gegner lange 
unter Beschuss zu nehmen. Um 
So viele Helghast wie móglich zu 
erledigen, zerstórten wir mit der 
Mini-Gun zahlreiche Aufbauten auf 
den Plattformen, die imposant ex- 
plodierend ganze Gegnergruppen 
in den Tod rissen. Der gefangene 
Captain war allerdings nirgends zu 
sehen. Dafür bekamen wir es mit 
einem Helghast-Landungsschiff 
zu tun, das wir jedoch dank der 
starken Mini-Gun schnell vom 
Himmel holten. Der Abschnitt en- 
dete mit einer Bruchlandung un- 
seres Intruder-Gleiters. 


SO WEIT DIE FÜSSE TRAGEN 

Natürlich überleben wir zusammen 
mit Rico den Absturz und kámpfen 
uns im nächsten Abschnitt zu Fuß 
weiter durch. Mit der starken Mini- 
Gun im Gepäck (die uns jedoch 
in der Bewegungsfreiheit ein- 


schränkt) geben wir den stets zah- 


K: 


lenmäßig überlegenen Helghast 
ordentlich Saures und auch KI-Kol- 
lege Rico hilft kräftig und intelligent 
mit. Als er doch einmal getroffen 
zusammensinkt, beleben wir ihn 
fix wieder, nur um selbst getroffen 
zu werden. Der Bildschirm verfärbt 
sich rot und wir stellen uns mental 
schon mal darauf ein, vom letzten 
Speicherpunkt die knifflige Stelle 
erneut in Angriff zu nehmen. Zum 
Glück ist das nicht nötig, denn 
Rico hat in Killzone 3 dazugelernt 
und belebt uns kurzerhand wieder. 
Sehr schön! 


FLIEGEN IST SCHÖNER, TEIL 2 
Im weiteren Verlauf des Ab- 
schnitts bekommen wir es dann 
mit einem neuen Gegnertyp zu 
tun: fliegenden Helghast! Die 
rotäugige Brut verwendet neuer- 
dings Jet-Packs, die zudem mit 
schlagkräftigen Maschinenge- 
wehren ausgerüstet sind. Wie bei 
Killzone-Gefechten üblich, sind 
wir gezwungen, schnell Deckung 
zu suchen, denn eine direkte Kon- 
frontation geht in der Regel tödlich 
aus. Mit gezielten Feuerstößen 
aus unserem M82G-Sturmgewehr, 
das uns schon in den Vorgängern 
gute Dienste leistete, holen wir die 
fliegende Gefahr jedoch schnell 
auf den Boden der Tatsachen zu- 


N 


N 


Wi Vorsicht: Auf diesem gestrandeten Tanker erwartet euch ein Hinterhalt (s. Bild rechts). 
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rück. Danach schnallen wir uns 
selbst ein solches Jet-Pack um. 
Ziel ist eine Plattform, auf der wir 
eine Luftabwehrstellung ausschal- 
ten sollen. Mit der L1-Taste erhe- 
ben wir uns in die Lüfte und durch 
Drücken der X-Taste verschaffen 
wir uns einen kurzen Geschwin- 
digkeitsschub nach vorne, der 
uns sicher von einer Eisscholle 
zur nächsten befördert. Auf der 
Plattform angekommen, stoßen 
wir auf heftigen Widerstand. Auch 
hier bewährt sich das Jet-Pack. 
Gezielte Luftsprünge bringen uns 
in den Rücken der Feinde. Kurze 
Feuerstöße aus dem mächtigen 
Maschinengewehr machen kurzen 
Prozess mit den überraschten 
Helghast, die oft gar nicht schnell 
genug auf die Gefahr von hinten 
reagieren können. Die Luftabwehr- 
stellung schalten wir mit einem 
Sprengsatz aus, den wir durch 
Kippen des Sixaxis-Controllers 
scharf machen. Kabumm und 
weiter zum letzten Abschnitt der 
Demo, der in der Pressekonferenz 
nicht zu sehen war. 


PANZERKNACKER-GANG 

Ausgerüstet mit dem neuen 
WASP-Raketenwerfer, sollen wir 
uns einen Hügel hoch zu einer 
Fabrik durchschlagen. Kollege 
Rico bleibt schön in Deckung, 
während wir Dutzende Feinde 
und ein paar Panzer ausschalten. 
Die schwere Waffe hat aber auch 
ihre Nachteile. Sie vermindert 
wie die Mini-Gun unsere Laufge- 
schwindigkeit und hat obendrein 


4) 


P 
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ein fast unverschämt kleines Ma- 
gazin. Wir sind also gezwungen, 
uns immer mal wieder zu einer 
Munitionskiste zurückzuziehen, 
um neue Raketen aufzunehmen. 
Kurz vor dem Eingang sind wir 
dann gezwungen, den WASP zur 
Seite zu legen, da die Zahl der 
Feinde, die sich in der Fabrik ver- 
schanzt haben, einfach zu groß 
ist. Wie gewohnt kónnen wir nur 
zwei Schusswaffen tragen und 
der Raketenwerfer ist hier einfach 
nicht zu gebrauchen. 


BRUTAL MELEE SYSTEM 

Noch bevor wir das tun kónnen, 
werden wir von Helghast-Solda- 
ten aus náchster Nàhe angegrif- 
fen. Hier offenbart sich das über- 
arbeitete Nahkampfsystem, das 
kontextsensitive Attacken erlaubt 
- je nachdem, wo sich der Geg- 
ner gerade befindet. Besonders 
blutig: Wenn ihr einen Helghast 
von hinten erwischt, rammt Sev 
ihm das Messer einfach in den 
Nacken. Wie viele dieser Nah- 
kampfangriffe es geben wird, ist 
noch nicht klar. So sehr wir uns 
gegen die anstürmenden Gegner 
auch wehren, letztlich werden 
wir überrannt und da KI-Kumpel 
Rico auch schon im Dreck liegt, 
heiBt es an dieser Stelle: Game 
over! Und weil hinter uns schon 
der náchste Journalist auf seine 
Spielsitzung wartet, müssen wir 
das Gamepad erst einmal aus 
der Hand legen. „Mach dir nichts 
daraus“, tröstet uns Hermen, „der 
Level wäre eh gleich zu Ende und 


Wi Hat ordentlich Bumms: Der neue WASP-Raketenwerfer. 


du wolltest doch sowieso noch 
den 3D-Modus ausprobieren". 


MITTENDRIN STATT NUR DABEI 
Und wer hätte es gedacht: im 
stereoskopischen 3D-Modus, der 
einen speziellen Fernseher und 
Brille erfordert, macht Killzone 3 
gleich noch mehr Spaß. Der plas- 
tische Effekt ist einfach nur klasse 
und kommt deutlich besser rüber 
als noch auf dem riesigen Bild- 
schirm bei der Pressekonferenz. 
Wir schnallen ein weiteres Mal den 
Jet-Pack um und düsen durch 
die Gegend. Der Metallrahmen 
des Fluggeráts ragt aus dem Bild 
heraus - wir ertappen uns dabei, 
wie wir danach greifen wollen, und 
versuchen instinktiv, heranrau- 
schenden Raketen oder Kugeln 
mit dem Oberkörper auszuwei- 
chen. So viel optische Pracht hat 
jedoch ihren Preis: die Entwickler 
mussten die Auflósung etwas he- 
runterschrauben, um das Spiel 
weiterhin flüssig bei 30 Bildern 


Bi Gefahr im Anflug: Die fliegenden Helghast überfallen euch, während ihr den Laderaum des Tankers durchquert. 


pro Sekunde zu halten. Schließ- 
lich muss der Grafikchip der PS3 
hier viel mehr leisten. Dasselbe 
trifft anscheinend auf unsere Au- 
gen zu, denn das Spielen im 3D- 
Modus strengt schon ein wenig 
an. Ob man das mehrere Stun- 
den durchhált, wird sich zeigen. 
Apropos Anstrengung: Killzone 
3, das nächstes Jahr im Februar 
erscheinen wird, soll dann auch 
Sonys  Move-Controller unter- 
stützen. Dieses Feature konnten 
wir aber im Rahmen der E3 noch 
nicht antesten. Auf die Frage, ob 
dies bei der Gamescom möglich 
sein wird, antwortete Hermen nur: 
„Lass dich überraschen!“. WF 


MEINUNG 


»> WOLFGANG FISCHER 


Gelungener kann man die 
Serie eigentlich nicht fort- 
setzen: packende Action, 
bombastische Atmosphäre, 
geile Optik, abwechslungs- 
reichere Levels, fiesere 
Gegner und das alles auch 
noch in 3D. Was wir auf der 
E3 spielen durften, gehört 
definitiv zum Besten, was je auf einer Konsole 
lief. Jetzt müssen die Entwickler von Guerrilla 
Games nur dafür sorgen, dass der Multiplayer- 
Modus und der Rest der Solokampagne genauso 
genial werden wie die drei kurzen Abschnitte der 
Demo, dann wird alles gut. Stellt sich nur die Fra- 
ge: Lohnt dieses Spiel alleine schon die Anschaf- 
fung eines neuen Fernsehers und der benötigten 
Shutter-Brille? Das kann nur die fertige Fassung 
zeigen und bis dahin ist ja noch ein bisschen Zeit. 
Was die PlayStation-Move-Unterstützung angeht, 
bin ich ebenfalls noch etwas unsicher. Ich will 
Shooter weiter mit dem Controller spielen! 


INFOS y 
»>- DATEN 
Hersteller- z ern: Sony 
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Temin e Februar 2011 
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li Sashimi: In Zeitlupenszenen wie dieser könnt ihr blitzschnelle Schnitte ansetzen 
und euer Gegenüber praktisch in der Luft zerteilen. Starker Tobak! 


METAL GEAR SOLID: RISING 


Wie hättet ihr eure Gegner gern? Geschnitten oder am Stück? 


Action > Der E3-Enthüllung von 
Metal Gear Solid: Rising fieberten 
wir voller Aufregung entgegen. 
Endlich würde Konami Details 
zum Actionspiel vorstellen, von 
dem bis dato nur klar war, dass 
ihr darin Raiden spielt. Als der 
Trailer dann endlich im Rahmen 
der  Microsoft-Pressekonferenz 
gezeigt wurde, blieb uns glatt die 
Spucke weg. Denn Raiden tat 
ausschließlich eines: Er schnitt 
Spielwelt und Gegner in kleine 
Stücke. Ja, das ist saubrutal! Und 
nein, wir haben keine Ahnung, ob 
das Spiel in der gezeigten Form in 
Deutschland erscheinen wird. 


ES _ 


Wi Clever: Wenn ihr die Säulen zerschneidet, stürzt das Vordach auf eure Gegner. 
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SCHNITT-BERICHT 

Das zentrale Motto des Spiels 
ist „zan-datsu“, was so viel wie 
„Schneiden und Nehmen“ bedeu- 
tet. Was mit dem Schneiden ge- 
meint ist, dürfte sonnenklar sein: 
Raiden lässt sein Ultraschall- 
Katana im Trailer schließlich aus- 
führlich sausen. Der Nehmen-Part 
wird ebenfalls im Trailer angedeu- 
tet. Darin zerstückelt Raiden ei- 
nen Kampfroboter und entnimmt 
dessen Überresten eine Batterie. 
Dieses Aufsammeln von Ener- 
gie, Upgrades, Munition, Waffen 
und sogar Informationen aus den 
Überbleibseln eurer Robo-Gegner 


Wi Unklar: Kann ein Spiel, in dem ihr Ge 


wird eine wichtige Rolle im Spiel- 
verlauf spielen. Deshalb müsst 
ihr darauf achten, das wertvolle 
Innere eurer Widersacher beim 
Zerlegen nicht zu beschädigen. 
Und obendrein gibt es auch Geg- 
nertypen, deren Körperpanzerung 
ihr nur an bestimmten Stellen 
durchschneiden könnt, wodurch 
die Schneide-Mechanik an Tiefe 
gewinnt. Stealth gibt es übrigens 
nach wie vor, doch der Action-An- 
teil scheint im Vergleich zu Metal 
Gear Solid 4 deutlich angestiegen 
zu sein. Es wird — wie bei allen 
Spielen der Reihe — übrigens im- 
mer noch möglich sein, das Spiel 


ohne Verluste auf der Gegnersei- 
te zu bestehen. Schließlich reicht 
es aus, dass ihr eure Widersacher 
durch geschickte Schnitte wehr- 
los macht, um weiterzukommen. 
Auch Umgebungsobjekte könnt 
ihr zerschneiden und somit etwa 
eine Wand zum Einsturz oder 
Gegner um ihre Deckung bringen. 
Beim Schneiden könnt ihr einen 
Zeitlupeneffekt dazuschalten 


und obendrein mit dem rechten 
Stick exakt bestimmen, wie eure 
Schnitte verlaufen sollen. Euer 
Schwert wird sogar in der Lage 
sein, Kugeln abzuwehren. Das 
alles klingt herrlich abgefahren, 


gner halbiert, jemals bei uns erscheinen? 
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play? im Gespräch mit den Machern 


play*: Wie kommt es, dass das Katana im Spiel eine 
solch máchtige Waffe ist? Was ist mit Gewehren? 
Kimura: Einige der Panzerungen im Spiel kónnen nicht 
von Raketen oder Kugeln durchdrungen werden, dann 
muss man das Schwert verwenden. In diesem Sinne ist 
das Spiel ausbalanciert. AuBerdem ist das Katana eine 
lautlose Stealth-Waffe. Obendrein ist es kein normales 
Schwert, sondern eine moderne Hochfrequenzwaffe. 


play*: Snakes Geschichte wurde ja beendet — 
oder wird er doch einen Auftritt im Spiel haben? 
Matsuyama: Zeitlich gesehen lebte Snake im 
Rahmen der Story von Rising, also könnte er einen 
kleinen Auftritt haben, vielleicht aber auch nicht. 


play*: Werden Sie PlayStation Move im 
Spiel einsetzen? Das würde prima zum 
Konzept des Schneidens passen! 
Kimura: Natürlich sind wir an diesem 
neuen Zubehór sehr interessiert und 
wir untersuchen es intensiv. Aber 
wir haben noch keine Entscheidung 
getroffen, ob wir's tatsáchlich verwen- 
den werden oder nicht. 


play?: Bereits 2009 stellten Sie den 
Slogan „lightning bolt action“ vor. 

Kónnen Sie ihn nun genauer erkláren? 

Kimura: Nun, im neuen Trailer kann man im- 


Macher: Mineshi Kimura (links) und Shigenobu Matsu- 


Mitten im Messetrubel konnten wir den Leiter von Kojima Productions, Mineshi Kimura, sowie den Producer des Spiels, Shigenobu 
Matsuyama, mit Fragen lóchern. Sie waren sichtlich stolz auf ihr Werk, rückten allerdings nur ungern Details zum Spiel heraus. 


damit genau gemeint ist. Aber wir versuchen, wie der 
Name lightning" (Blitz) schon sagt, eine noch größere 
Geschwindigkeit und intensivere Action möglich zu 
machen. 


play*: Können Sie erklären, was dieses Rückgrat, das 
Raiden auf dem Poster hält, eigentlich ist? 
Matsuyama: Es sieht aus wie ein Rückgrat, aber das 
ist es nicht. Es ist eigentlich ein Teil des Magens, der 
Innereien des Cyborgs. Es ist eine Batterie im Stil 

von Innereien. Raiden nutzt sie zum Aufladen seiner 
Elektro-Energie. Die muss er generieren, um sein Hoch- 
frequenz-Schwert zu aktivieren. Das wird nicht das 
Einzige sein, was man findet. Man muss andere Teile 
aufnehmen, um seine Lebensenergie zu regenerieren, 
oder vielleicht Items oder andere Arten von Energie in 
einer anderen Form. Das ist ein Teil des Spielsystems. 


play*: Im Trailer gab es eine Slow-Motion-Szene. 
Wird man diese Zeitlupe selbst aktivieren kónnen? 
Matsuyama: Die Zeitlupe wird aktiviert, wenn Raiden 
bestimmte Aktionen oder Reaktionen auf bestimmte 
Situationen durchführt. Wie beispielsweise im Trailer, 
als Raiden die Wache tritt und diese aus dem Gleich- 
gewicht gerát — dann setzt eine Slow-Motion-Szene 
ein. Oder wenn Raiden mit gutem Timing einer Attacke 
ausweicht, fast wie bei einer Gegenattacke, dann kann 
es auch zu einer Zeitlupen-Szene kommen. Es sind 
also Szenen, die auf einem Aktions-Reaktions-Effekt 
basieren. 


yama (rechts) sind federführend bei der Entwicklung. 


kónnte durchaus fordern und 
Spaß machen. 


ZWISCHENSTÜCK 

Der Slogan ,lightning bolt ac- 
tion“, was in etwa „blitzschnel- 
le Action" bedeutet, verrát es 
bereits: Rising wird schnell. Im 
Spiel erfahrt ihr, was mit Rai- 


E Spritverbrauch halbiert: Im Spiel zerschneidet ihr alles! Autos, Mauern, Melonen, Roboter und Menschen. Abgefahren! 
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mer noch nicht hundertprozentig sehen, was 


den zwischen dem zweiten und 
vierten Metal Gear Solid passiert 
ist und wie aus dem weibischen 
Greenhorn ein eiskalter Sci-Fi- 
Ninja wurde. Raiden bewegt sich 
schlieBlich rasend schnell durch 
die Levels. Zwar ist das Katana 
seine Hauptwaffe, er kann je- 


zen. Ob dazu auch Schusswaf- 
fen zählen, steht noch nicht fest. 
Wir sind gespannt, wie das rest- 
liche Gameplay ausfállt und ob 
die Story ähnlich ausufernd wird. 
Bei Metal Gear Solid: Rising führt 
erstmals nicht Hideo Kojima Re- 
gie. Eine gute Gelegenheit also, 


MEINUNG 


»- SEBASTIAN STANGE 


„Holla die Waldfee! Halt 
die Esse fest! Da brat mir 
einer "nen Storch ...“ Das 
ist ein jugendfreier Auszug 
dessen, was mir bei der 
Enthüllung des Trailers zu 


doch auch andere Waffen benut- 


alte Zöpfe abzuschneiden. 


Metal Gear Solid: Rising 
durch den Kopf ging. Etwas 
derartig Abgefahrenes und 
Brutales habe ich schon lange nicht mehr gese- 
hen. Was um alles in der Welt denken sich die 
Macher dabei? Doch im Gespräch mit den Ent- 
wicklern wurde immer klarer, dass hinter diesem 
Wahnsinn sehr viel Methode steckt. Was gezeigt 
wurde, wirkt krass und chaotisch, besitzt aber 
eine clevere Spielmechanik mit ungewöhnlichen 
Ideen. Ich kann es jedenfalls kaum erwarten, 
selbst zum Ultraschall-Katana zu greifen und 

zu sehen, was ich alles zerschneiden kann und 
welche Vor- oder Nachteile das im Spiel hat. Und 
weil ich hier noch Platz habe, schnell noch ein 
plumpes Wortspiel: Hoffentlich erscheint Rising 
bei uns ohne Schnitte! 


SST 


INFOS Y 
= DATEN 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Kojima Productions 
Termin: 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Es gibt Dinge, mit 
denen man jedes Jahr rechnen 
kann. Wir feiern Weihnachten, der 
Sommer enttäuscht auf ganzer 
Linie, ein durchschnittlicher Deut- 
Scher vernichtet 121 Liter Bier und 
Electronic Arts veróffentlicht einen 
neuen Teil der F/FA-Serie. Das ist 
auch im Jahre 2010 nicht anders 
und so verwundert es nicht, dass 
seit der E3 immer mehr Details zu 
FIFA 11 ans Tageslicht treten. 


PERSONALITY, BABY 

Bereits mit dem kürzlich veróffent- 
lichten FIFA Fußball-Weltmeis- 
terschaft Südafrika 2010 machte 
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Aufsteiger: Seit dieser Saison ist Ivanovic (am Ball) Chelsea-Stammspieler. 
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- und das gilt ebenso für die PS3! 


die Serie spielerisch einen großen Schritt nach vorn. Was läge 
also näher, sich nun erst einmal intensiv anderen Aspekten zu 
widmen, nun, da der mechanische Grundstein gelegt ist? Und 
So konzentriert sich das Entwicklerteam EA Canada momen- 
tan darauf, den virtuellen Kickern sowohl visuell, animati- 
onstechnisch als auch spielerisch mehr Persónlichkeit zu 
verleihen. Dieses neue System nennt sich dann auch 
passenderweise „Personality+“. Im Grunde verbirgt 
sich dahinter jedoch nichts anderes als eine schon 
längst fällige stärkere Einbeziehung der einzelnen 
Eigenschaften der Fußballer ins Spielgeschehen. 

In FIFA 10 galt: Ist ein Spieler schneller und hat 

er eine höhere Gesamtstärke als sein Gegenüber, 

so ist er im Normalfall auch im direkten Vergleich 
besser. Das funktioniert in der Praxis wirklich gut, 

ist aber zugegebenermaßen nicht allzu innovativ. Für FIFA 11 
hingegen versprechen die Entwickler, dass sich jeder Wert 


Alle Bilder: Electronic Arts 


„Stars wie 
| Rooney & Co 
ew agieren realitätsnah 
wie nie zuvor." 
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nun den Aktionsradius und die Reaktionszeit. 


auch auf das Spiel auswirkt. Ein Spieler mit 
höherem Passen-Wert passt genauer, ein 
Spieler mit höherem Torschuss-Wert trifft 
das Tor öfter. Kicker führen den Ball mit 
höherem Dribbling-Wert näher am Fuß und 
können schneller die Richtung ändern. Ein 
Defensiv-Akteur reagiert je nach Zweikampf- 
Wert schneller und in einem gróBeren Radi- 
us. Diese Liste ließe sich beliebig fortführen. 
Hinzu kommen neue Animationen für speziell 
begabte Spieler, etwa neue Fallrückzieher- 
A / Animationen für besonders gute Schützen 
| oder Techniker. Durch die Kombination die- 
ser einzelnen Aspekte wollen die Entwickler 
schlussendlich bekannten FuBballern so nahe 
wie móglich kommen, was das Spielverhalten 
anbelangt. So soll ein Wayne Rooney sich ei- 
genständig zurückfallen lassen und auch mal 
aus der zweiten Reihe abziehen, wáhrend ein 
Kaká das Dribbling in Eins-zu-eins-Situationen 
sucht und es öfter mit riskanten Pássen probiert. 


OH WIE HÜBSCH! 

Nicht nur in spielerischer Hinsicht will man den realen Vorbildern in 
FIFA 11 möglichst gerecht werden. Auch in grafischer Hinsicht legen 
die Entwickler im Vergleich zum Vorgänger noch einmal eine Schippe 
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Kampfschwein: Robuste Spieler wie Rooney sollen weitaus realistischer reagieren, etwa mal aus der zweiten Reihe abziehen. 


Ballführung: Dribbelstarke Spieler wie Nasri sind nicht mehr nur schneller, 
sondern führen den Ball auch enger am Fuß und sind beweglicher. 


drauf. Neben neuen Bewegungs- 
und Gesichtsanimationen sowie 
einer dezent aufgebohrten Grafik- 
Engine sorgen vor allem umfang- 
reichere Optionen bei der Gestal- 
tung der virtuellen Kicker für eine 
größere Vielfalt. Künftig soll man 
beispielsweise im Editor Dinge 
wie den Umfang der Arme festle- 
gen können. Dadurch sehen dann 
nicht nur bekannte Fußballprofis 
realistischer aus, auch euer Virtual 
Pro lässt sich künftig weitaus freier 
und womöglich näher am Vorbild 
(also euch) erstellen. 


UND SONST? 

Zu weiteren Features schwieg man 
sich im Hause Electronic Arts größ- 
tenteils aus. Lediglich die Mög- 
lichkeit, eigene Fangesänge und 
Musik in das Spiel einzubinden, 
wurde offiziell bestätigt. Zudem 
versprach man einen verbesserten 
Manager-Modus und ein komfor- 
tableres, überarbeitetes Online- 


Erlebnis. Konkret wurden jedoch 
keine Beispiele für die letzteren bei- 
den Behauptungen genannt. Dafür 
war man mit Dementis etwas frei- 
zügiger: FIFA 11 wird keine Move- 
Unterstützung bieten und nicht mit 
einem Online-Manager-Modus da- 
herkommen. Beide Dinge wurden 
jedoch für künftige Ableger der Se- 
rie nicht ausgeschlossen. Was also 
Informationen zu weiteren Verbes- 
serungen oder zu „Personality+“ in 
der Praxis anbelangt, heißt es: Ab- 
warten und Kaffee trinken (weil Tee 
langweilig ist). SL 


MEINUNG 


Ich gebe es zu: Solange 
Fußball vorne auf der 
Packung zu sehen ist, bin 
ich für ein Spiel zu haben. 
Das beschert mir dann 
Enttäuschungen (Pure 
Football), Überraschungen 
(FIFA Fußball-WM 
Südafrika 2010) oder halt 
genau das, was ich erwartet habe, wie es seit 
Jahren mit der FIFA- und Pro Evo-Serie der Fall 
ist: technisch wie spielerisch gute Fußball- 
spiele. Mal gefällt mir das eine besser, mal das 
andere, überraschen konnte mich jedoch keiner 
der beiden großen Titel in den letzten zwei, 
drei Jahren. Das könnte 2010 anders werden. 
Sowohl Konami als auch EA versprechen Dinge, 
die ich ihnen noch nicht ganz abkaufe. Ich 

bin gespannt, ob die Entwickler es wirklich 
schaffen, dass sich schlussendlich jeder Kicker 
fühlbar anders spielt und die Stars auch wirklich 
agieren wie die realen Vorbilder. Ich freue mich 
schon auf die erste spielbare Version! 


INFOS N 
Hersteller: 45.000: 0: Electronic Arts 
Entwickler: -cs cae EA Canada 
lemine ee 4. Quartal 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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a vorschau PS3 
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Action > Alte Bekannte wie- 
derzusehen, ist immer eine tolle 
Sache. Besonders wenn man mit 
besagten Personen schöne oder 
spannende Erinnerungen verbin- 
det. Dementsprechend groß war 
die Freude, als Ende letzten Jah- 
res mittels eines Trailers ein zwei- 
ter Teil von Star Wars: The Force 
Unleashed angekündigt wurde. 
Mittlerweile ist das Projekt so 
weit vorangeschritten, dass man 
uns bereits im Vorfeld der E3 ein- 
lud, um uns die Fortsetzung der 


i113 


Saga um den Jedi Galen Marek 
aka Starkiller anzuschauen. 


GESCHICHTSSTUNDE 

Ohne groß spoilern zu wollen: Die 
Tatsache, dass erneut Starkiller 
die Hauptfigur ist, dürfte Kenner 
des Endes von Teil 1 überra- 
schen. Das Team hinter der Sto- 
ry hat jedoch nicht ohne Grund 
einen Preis der Writers Guild of 
America für den ersten Teil ge- 
wonnen und so wird das erneu- 
te Auftreten des Protagonisten 


Wi Blitzer-Warnung: Wenn Gegner einmal zu weit entfernt sind, schleudert ihr 


den Imperialen Truppen einfach Machtblitze und dergleichen um die Ohren. 
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logisch in die Geschichte einge- 
bettet. Die Handlung fällt dabei 
zeitlich wie schon der Vorgänger 
zwischen die filmischen Episo- 
den 3 und 4 und beginnt in einer 
Klonfabrik auf Kamino (bekannt 
aus Star Wars: Episode 2 — An- 
griff der Klonkrieger). Darth Vader 
lie8 Starkiller nàmlich kurzerhand 
klonen, um ihn weiter als seinen 
Schüler ausbilden zu kónnen. Da 
der Klon jedoch seltsamerweise 
von Visionen und Erinnerungen 
des echten Galen heimgesucht 


ASH 


em E" \ \ 
Acht außerordentlich stark in uns ist — und das bereits zum zweiten ‚Mal. 


wird, entschließt sich der dunkle 
Lord letztendlich dazu, seinen 
neuen Schützling zu beseitigen. 
Starkiller Numero 2 gelingt es al- 
lerdings, Darth Vaders Raumschiff 
zu stibitzen, und er flieht von 
Kamino. Von Vader und seinen 
Truppen verfolgt, gelingt es dem 
Flüchtigen, Starkillers alten Men- 
tor Rahm Kota ausfindig zu ma- 
chen. Der jedoch ist verwundert: 
Noch nie wurde ein Jedi, schon 
gar nicht ein so mächtiger, erfolg- 
reich geklont — eine Erklärung für 


E Hüpf: Nach dem Todesurteil durch Vader flieht der Protagonist aus der Klonfab- 


rik auf Kamino. Dazu gehört auch ein todesmutiger Sprung aus luftiger Höhe. 
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Alle Bilder: Activision 


DIE SPECIAL EDITION DES SPIELS 


Auch Sammler kommen bei The Force Unleased 2 auf ihre Kosten: 
mit der exklusiven Steelbook-Edition. 


Enthalten sind drei neue Levels im Challenge-Modus, das Ralph-McQuarrie-, Deak 
Starkiller“-Outfit für den Hauptcharakter sowie ein exklusiver Lichtschwertkristall. 
Zudem liegt dem Spiel ein MIMIBOT-Designer-USB-Stick mit zwei Gigabyte Spei- 
cherkapazitát bei. Auf diesem befinden sich ein digitales Artbook mit Artworks und 
Konzeptzeichnungen, das Skript zum Spiel sowie mehrere Desktop-Hintergründe. 


Viel fürs Geld: Besonders schick finden wir die USB-Sticks. 


die Erinnerungen und Visionen? 
Im weiteren Verlauf der Handlung 
bereist der Spieler unter ande- 
rem Dagobah, wo er die Hóhle 
des Bósen (Star Wars: Episode 5 
- Das Imperium schlágt zurück) 
aufsucht, sowie einen Kasino- 
Planeten, auf dem die aus Teil 1 
bekannte Juno Eclipse gefangen 
gehalten werden soll. Hier trefft 
ihr dann übrigens auch auf das 
riesige Boss-Monster aus dem 
spektakulären Ankündigungstrai- 
ler zum Spiel. 


Fang den Jedi: Da Darth Vader den Tod des Prota 


ALTBEWÄHRTES AUFGEPEPPT 
Grundsätzlich bleibt das Game- 
play des Vorgángers erhalten, wird 
jedoch um einige Neuerungen 
angereichert. So kämpft Starkil- 
ler nun beispielsweise mit zwei 
Lichtschwertern. Dadurch erge- 
ben sich natürlich mehr Taktiken 
sowie Kombo-Möglichkeiten als 
im ersten Teil. Apropos Taktiken: 
Die Entwickler nahmen sich alle 
Gegnertypen zur Brust und über- 
arbeiteten jeden einzelnen davon. 
Somit dürften sich auch Kenner 


Lords. Starkiller weiß sich jedoch zu helfen. 
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Pfui Spinne: Auch größere Gegner sind dank diverser Machtfertigkeiten und 
eines womöglich gefüllten Force-Fury-Meters keine unlösbare Aufgabe. 


des ersten Teils in den Kämpfen 
nicht langweilen. Wovon wir uns 
ebenfalls überzeugen konnten: 
Die Kämpfe wirken weitaus dyna- 
mischer und flüssiger als in Teil 1. 
Einen nicht geringen Einfluss auf 
diese neue Dynamik hat das so- 
genannte „Force Fury Meter“. 
Dies ist nichts anderes als eine 
Wutleiste, die ihr nach und nach 
füllt und schließlich auslöst. Dann 
werden all eure Machtfähigkeiten 
für kurze Zeit auf die Maximalstu- 
fe gesteigert — eine willkommene 
Hilfe, gerade bei Bosskämpfen. 
Von denen soll es zwar weniger 
als im ersten Teil geben, dafür 
fallen sie angeblich epischer und 
abwechslungsreicher aus. Davon 
konnten wir uns bei der Präsen- 
tation allerdings noch nicht über- 
zeugen, Bosskämpfe bekamen 


wir nämlich noch keinen einzigen 
zu Gesicht. Was jedoch zu sehen 
war: eine der Passagen, die die 


gonisten fordert, trefft ihr hin und wieder auf die Häscher des dunklen 


Entwickler „Run for your life mo- 
ments“ nennen. Dabei handelt 
es sich um kurze Abschnitte, in 
denen ihr alle verfügbaren Fähig- 
keiten einsetzen müsst, um zu 
überleben - eine nette Auflocke- 
rung des Spielgeschehens. Phy- 
sik- und Machtspielereien gibt 
es ebenfalls mehr als noch im 
ersten Teil. Bei der Präsentation 
wurde etwa eine bemitleidens- 
werte Sturmtruppe gegen einen 
vorbeifliegenden TIE-Fighter ge- 
schleudert, den Physik-Engines 
Havok und Euphoria sei Dank. 
Ansonsten verlässt man sich auf 
eine neue Version des hauseige- 
nen Grafikmotors. Der vollbringt 
zwar keine Wunder, aber die 
Inszenierung stimmt. Und da- 
rauf kommt es bei Star Wars ja 
schlussendlich an. SL 


MEINUNG 


Trotz der Kritikpunkte: 

Ich fand schon den ersten 
Teil großartig — schick 
inszenierte Kämpfe, 
packende Bossfights und 
ein Universum, das mich 
schon seit meiner Kindheit 
fesselt. Und bereits der 
Ankündigungstrailer zu Teil 
2 jagte mir eine Gänsehaut über den Rücken. 
Das Spiel mag zwar grafisch nicht herausragend 
sein, bringt aber einige feine Verbesserungen im 
Vergleich zum Vorgänger. Außerdem: Solange ich 
mich mit zwei Lichtschwertern durch das Star 
Wars-Universum schnetzeln darf, bin ich dabei! 


INFOS y 

Hersteller: Activision 
Entwickler: . 2.4... LucasArts 
Termin: 28. Oktober 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Düster: Die Spielwelt Ehb steht vor dem Abgrund, entsprechend dunkel und bedrohlich entwerfen die Entwickler die Dungeons. 


DUNGEON SIEGE 3 


Obsidian Entertainment wagt sich nach Alpha Protocol an ein Hack ‘n’ Slay - 


Gerade 


veröffentlichte Obsidian Entertain- 
ment sein erstes eigenständiges 
Spiel, Alpha Protocol, und arbeitet 
nebenbei für Bethesda an Fallout: 
New Vegas, da kündigen die Kali- 
fornier schon ihr nächstes Projekt 
an: Mit Dungeon Siege 3 setzt 


Er % 
dl a ee en 


Obsidian im Auftrag von Square 
Enix eine bekannte Hack'n'Slay- 
Reihe fort, die bislang jedoch nur 
auf dem PC erschienen ist. 


ALTBEKANNT 
Schauplatz der Geschichte ist 
das Kónigreich Ehb. Dort gera- 


ten die vorherrschenden Frak- 
tionen immer stärker ins Un- 
gleichgewicht, was das Land 
mehr und mehr zugrunde rich- 
tet. Ihr schlüpft in die Rolle eines 
Mitglieds der 10. Legion. Die 
ehemaligen Beschützer Ehbs 
sind allerdings in Ungnade ge- 


Keine Einöde: Noch wurden die unterschiedlichen Gebiete nicht enthüllt, sie scheinen aber abwechslungsreich auszufallen. 
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fallen, sodass es im Spielverlauf 
eure Aufgabe ist, den Ruf eurer 
Truppe wieder reinzuwaschen 
und den Untergang des König- 
reichs zu verhindern. So weit 
klingt die Story freilich wenig 
innovativ, jedoch versprechen 
die Entwickler eine reaktive Ge- 
schichte. Ähnlich wie zuletzt in 
Alpha Protocol soll sich der ein- 
fache Ausgangsplot nämlich mit 
der Zeit verändern, je nachdem, 
wie ihr in Dialogen reagiert, wie 
ihr mit NPCs umgeht, wie ihr in 
bestimmten Situationen handelt 
und so weiter. Dadurch möchten 
die Entwickler der Hintergrund- 
geschichte einen verblüffend 
hohen Stellenwert einräumen, 
wie man es aus den vorange- 
gangenen Action-Rollenspielen 
nicht gewohnt ist. 


TEIL 3, NOCH IMMER KEILEREI 
Genretypisch geht es dagegen 
im Kampf zu. In der Spielwelt 
warten wahre Gegnermassen 
darauf, von euch ins Jenseits be- 
fördert zu werden. Als Belohnung 
lassen die Monster dann allerlei 
Gegenstände fallen, sogenann- 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Square Enix 


tes Loot - wovon es massig gibt. 
Eure Sammelleidenschaft wird 
also auf jeden Fall befriedigt. Die 
Levels sind außerdem in mehre- 
re Ebenen unterteilt, die ihr nach 
und nach durchlauft. Eine offene 
Welt gibt es also nicht. 

Das Kampfsystem funktio- 
niert einfach, aber dennoch tak- 
tisch: Jede Charakterklasse hat 
zwei Kampfhaltungen. Die eine 
lässt euren Schützling schnelle 
Schläge mit einer Einhandwaffe 
ausführen, die andere braucht 
ihr, um starke Hiebe mit Zwei- 
händern zu starten. Das macht 
die Scharmützel dynamisch, da 
ihr immer wieder zwischen den 
Angriffsarten wechseln müsst, je 
nachdem, was für einem Gegner 
ihr gegenübersteht. Dazu kom- 
men Boss-Monster. Diese sind 
alle individuell gestaltet, sodass 
kein Biest dem anderen gleicht, 
und sie bedürfen allesamt einer 
eigenen Strategie, um sie zu be- 
siegen. Das ist zwar auch nicht 
neu, sondern eher Serienausstat- 
tung, doch Obsidian scheint dies 
gut umzusetzen. Das riesige, 
untote Monster, das wir gezeigt 
bekamen, war jedenfalls hübsch 
widerlich designt. 


DES SPIELERS HELFER 

Von den angesprochenen Klas- 
sen haben wir bisher allerdings 
nur zwei gesehen: den Guardian, 
also den Kämpfertypus, und die 
Arcan, eine Art Magierin. Welche 
weiteren Klassen Obsidian plant 
und wie die Charakterentwick- 
lung letztlich funktioniert, blieb 
bisher offen. Toll ist allerdings, 
dass ihr im Spielverlauf NPCs 
trefft, die sich euch anschließen 
können, in unserem Fall die Ar- 
can. Diese Kollegen begleiten 
euch dann und beeinflussen so 
den Fortgang der Geschich- 
te. Außerdem darf auf Wunsch 
jederzeit ein Freund von euch 
den zweiten Charakter steu- 
ern. In der präsentierten Ver- 
sion des Spiels reichte ein ein- 
facher Druck auf eine Taste des 
Gamepads und die Arcan folgte 
nicht mehr computergesteu- 
ert unserem Helden, sondern 
gehorchte unserem Mitspieler. 
Deshalb hat auch jede Klas- 
se Fähigkeiten, die speziell auf 
das Koop-Spiel ausgelegt sind. 
Beispiel: Im Kampf stürmt eine 
große Gruppe Gegner auf unsere 
beiden Abenteurer ein. Die Ma- 
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E Bombastisch: Obsidian liefert große, beeindruckende Locations — dieses Artwork einer Kapelle gibt einen ersten Eindruck. 


gierin verlangsamt die Fieslinge 
kurzerhand mit einem Zauber, 
sodass sich die Kerle nur noch 
behábig bewegen. Praktisch, 
denn nun rennt der Guardian mit 
seinen Klingen auf die Typen zu 
und metzelt sich munter durch 
die Widersacher, die sich nur 
schlecht beziehungsweise gar 
nicht wehren kónnen. Kampf 
ohne Probleme erledigt, auf zum 
nächsten Gemetzel, davon gibt 
es ja genug. 

Solche guten Ideen, wie eben 
Dungeon Siege 3 auf Koop aus- 
zulegen, haben die Entwickler ei- 
nige. Wenn ihr zu viele Aufgaben 
auf einmal angenommen habt 
und die Übersicht verliert, wo- 
hin ihr als Náchstes marschieren 
solltet, dann gibt euch das Spiel 
eine einfache, aber effektive Hil- 
festellung: Im Quest-Log dürft 
ihr nämlich optional eine Art 
Brotkrumenspur aktivieren, die 
euch als leuchtende Linie den 


E Schnee und Eis: Die Entwickler inszenieren die Areale mit verschiedenen 
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Weg zum nächsten Ziel weist. 
So findet auch der orientierungs- 
loseste Abenteurer den Weg ans 
Ziel. Das kennt man zwar schon 
aus Dead Space, aber in einem 
Action-Rollenspiel sind derartige 
Hilfen neu und nicht zu unter- 
schätzen. 


ALLES NUR GEKLAUT? 

Obsidian bedient sich zwar hier 
und da bei Dead Space und Alpha 
Protocol. Dennoch: In Sachen 
Technik und Stil überzeugt Dun- 
geon Siege 3 bisher auf ganzer 
Linie. Obwohl sich der Titel noch 
in einem sehr frühen Stadium 
der Entwicklung befindet, sehen 
die gezeigten Passagen bereits 
sehr gut aus und nutzen Ragdoll, 
Full Dynamic Lighting und all die 
anderen Effekte, die ein ordent- 
liches aktuelles Next-Gen-Spiel 
bieten sollte. Dazu haben sich 
die Entwickler von aktuellen Kon- 
kurrenten im Hack'n'Slay-Sektor 


Klimazonen. Hoffentlich haben diese auch Einfluss auf das Spielgeschehen. 


insprieren lassen und setzen auf 
einen gemäldehaften Grafikstil, 
ebenso wie zum Beispiel das heiß 
ersehnte Diablo 3 für den PC. Doch 
das stórt nicht, im Gegenteil, Dun- 
geon Siege 3 sieht erfreulich gut 
aus. Wer auf Action-Rollenspiele 
steht, sollte Dungeon Siege 3 also 
auf jeden Fall im Blick behalten, 
auch wenn noch kein Veróffentli- 
chungstermin feststeht. WEB 


MEINUNG 


»- SEBASTIAN WEBER 


Die Jungs bei Obsidian 
scheinen echte Arbeitstiere 
zu sein. Kaum ein Spiel 
fertig und das zweite 

noch in Entwicklung, da 
zaubern sie schon das 
nächste Projekt aus dem 
Hut. Deshalb bin ich auch 
noch ein wenig skeptisch, 
ob es nicht besser wáre, erst das umfangreiche 
Fallout: New Vegas fertigzustellen, um sich dann 
Dungeon Siege 3 zu widmen. Das, was Obsi- 
dian bisher von Dungeon Siege 3 gezeigt und 
angekündigt hat, klingt nach einem guten Spiel. 
Offene Fragen, wie die noch nicht enthüllten 
Klassen, die Charakterentwicklung und wie span- 
nend die Quests ausfallen, werden sicher bald 
geklärt, spätestens zur Gamescom in Köln sollten 
wir Neues erfahren. Wer aber auf stumpfe Action 
steht, sollte sich Dungeon Siege 3 auf jeden Fall 
merken und schon mal auf ein ... nein, dank 
Koop-Modus auf zwei Gamepads sparen. 


INFOS y 
= DATEN 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Obsidian Entertainment 
Termin: ............. - .. Nicht bekannt 
WERTUNGSTENDENZ 
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Alle Bilder: Electronic Arts 
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eut das Konzept. 


Rennspiel > Es gibt Spiele- 
reihen, die einfach jeder Zocker 
kennt. Im Rennspiel-Genre ge- 

hört die Need for Speed-Serie zu 
diesen Ausnahmetiteln. Die Er- 
folgsgeschichte der Serie begann 
1994 mit The Need for Speed. 
16 Jahre später erscheint kom- 
menden November mit Need for 
Speed: Hot Pursuit bereits der 13. 
Nachfolger des Originals. Wie in 
den letzten Jahren üblich, krem- 
pelt Electronic Arts auch dieses 
Mal einiges um und verpasst sei- 
nem neuesten Sprössling einen 
Richtungswechsel. Die Frage, < 
warum das Spiel acht Jahre nach ^ 
der Veróffentlichung von Hot Pur- 
suit 2 nicht Hot Pursuit 3 heißt, 
kónnen wir euch allerdings nicht 
beantworten. 


ZURÜCK ZU DEN WURZELN 
Nach Ausflügen in die Tuning- 
Szene (Need for Speed: Under- 
ground) oder in den professio- 
pelen  Rennzirkus (Need for 
* Speed: Shift) kehrt Need for 
Speed: Hot Pursuit zu den alten 
Tugenden der Serie zurück. Freut 
euch daher auf knallharte Verfol- 
gungsjagden zwischen Tempo- 
sündern und der Polizei. 
o Doch nicht nur die Ausrichtung 
unterscheidet sich im Vergleich 
Aë “zum letzten Teil grundlegend. 
Ze Auch das Entwicklerstudio ist 
7 


ein anderes. Wurde Shift noch 
von den Slightly Mad Studios in 
London entwickelt, sind diesmal 
deren britische Kollegen Criterion 
o Games am Zug. Genre-Kenner 
horchen sofort auf, wenn sie den 
Namen Criterion hören, schließ- 
7 lich handelt es sich dabei um die 
Schópfer der Burnout-Reihe. Ein 
dreister Burnout-Klon wird Hot 
Pursuit aber nicht. Spektakulär 
inszenierte Unfálle, bei denen die 
Fahrzeuge in unzáhlige Einzelteile 
zerlegt werden, wird es nicht ge- 
ben. Die volle Konzentration der 
Entwickler gilt den packenden 


Q Uce 
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HARTE KONKURRENZ 


Action-Rennspiele sind 
auf der PlayStation keine 
Seltenheit, derzeit aber 
besonders groß in Mode. 
Mit Blur und Split/Second: 
Velocity nahmen wir in der 
jüngsten Vergangenheit 


BLUR 


Ze Creations 
zwei interessante Vertreter 


dieses Genres unter die 
Lupe. Wenn euch die 
Wartezeit bis zur Veröffent- 
lichung von Need for Speed: 
Hot Pursuit zu lange ist, 
dann knöpft euch in der 
Zwischenzeit doch einfach 
diese beiden Spiele vor. 


Verfolgungsjagden. Diese finden 
— ganz wie man es von der Serie 
gewohnt ist - auch diesmal wieder 
am Steuer exklusiver Fahrzeuge 
statt. Sogar die Polizei darf auf 
Traumautos wie den Lamborghini 
Reventon zurückgreifen. Die 640 
PS unter der Haube habt ihr auch 
bitter nótig, wenn ihr als Cop die 
Verfolgung eines Ferrari oder Por- 
sche aufnehmt. Ja, ihr habt richtig 
gelesen: Diesmal dürft ihr wieder 
als Cop spielen. Dies ist seit Hot 
Pursuit 2 in der Serie nicht mehr 
móglich gewesen. 

Doch damit nicht ge- 
nug: Ihr werdet die komplette 
Einzelspielerkampagne diesmal 
nicht nur in der Rolle eines Poli- 
zisten, sondern auch als Raser 
durchspielen dürfen. Dabei müsst 
ihr euch aber nicht auf eine der 
beiden Seiten festlegen. „Die 
Spieler können vor jedem Rennen 
im Karriere-Modus entscheiden, 
ob sie lieber als Cop oder als 
Raser antreten wollen“, verriet 
Criterions Design Director Craig 
Sullivan in einem Interview. 


VERSTECKSPIEL 

Die rasanten Duelle in Need for 
Speed: Hot Pursuit finden zudem in 
einer offenen Spielwelt statt. Wenn 
ihr als Temposünder aufs Gaspe- 
dal tretet, müsst ihr euch selbst auf 
dem Straßennetz eine passende 
Route suchen, um den Ordnungs- 
hütern zu entkommen. Falls der 
Abstand zu euren Verfolgern eine 
bestimmte Entfernung überschrei- 
tet, erfolgt der sogenannte „Cool 
Down". Versteckt ihr euch in die- 
ser Phase für kurze Zeit unter einer 
Brücke oder hinter einem Busch, 
hängt ihr den lästigen Sittenwäch- 
ter ein für alle Mal ab. 
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Hersteller: Activision 
Entwickler: Bizarre 


Wertung: 87 96 


In Blur rast ihr sowohl im 
Einzelspieler-Modus als 
auch online gegen bis zu 
19 Gegner um die Wette. 
Gleichzeitig bekämpft 

ihr eure Rivalen mit acht 
verschiedenen Power-ups. 


a Ch Dr 


PS3 vorschau 


SPLIT/SECOND: VELOCITY 
4, Hersteller: Disney Interactive 

Studios 

Entwickler: Black Rock Studio 

Wertung: 86 % 


Auch in Split/Second: Velocity 
gewinnt nicht immer derje- 
nige, der sein Fahrzeug am 
besten beherrscht. Bezieht die 
Umgebungen in die Rennen 
mit ein und löst heftige 
Karambolagen aus! 


D 
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Lamborghini: Noch ist der Fuhrpark nicht endgültig bestätigt, hinter das Steuer dieses knallgelben Lamborghini Murciélago 
dürft ihr euch aber auf jeden Fall klemmen. Möglicherweise steht dieser sogar von Beginn an zur Auswahl. 


Bullenhitze: Sowohl die Raser als auch die Polizisten können ihre Spezialfähigkeiten nur einsetzen, wenn sie davor die 
sogenannte Hitze-Anzeige ausreichend gefüllt haben. Nach der Verwendung muss die Anzeige neu aufgeladen werden. 
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Criterion Games legt bei der 
; Entwicklung von Need for Speed: 
24 Hot Pursuit großen Wert auf ein 


DAS ENTWICKLER-STUDIO: CRI TERION GAMES 


Das englische Studio Criterion Games darf zum ersten Mal einen Teil der 
Need for Speed-Reihe entwickeln. Viele Spieler wünschen sich dies schon 


BURNOUT (2001) 
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seit Jahren. Denn dass sich die Engländer im Rennspiel-Genre zu Hause 
fühlen, haben sie mit der Burnout-Reihe jahrelang bewiesen. 

Die Gründung des Studios erfolgte bereits im Jahr 1993. 2004 fand die 
Übernahme durch Electronic Arts statt. Neben der Burnout-Serie machte 
sich Criterion mit der Spiele-Engine namens Renderware einen Namen. 
Bis zur Übernahme durch EA verwendeten auch andere Entwicklerstudios 
als Lizenznehmer die Renderware-Technik. Seit Criterion allerdings EA 
gehört, findet die Engine nur noch in EA-Spielen Verwendung. 

Bei Konsolenzockern sorgte 2006 zudem der Ego-Shooter Black mit 
seinen zerstórbaren Umgebungen für Furore. 


Alle PlayStation-Spiele 


BURNOUT PARADISE (2008) 
von Criterion Games: z 


——— wm 


2001 - Burnout 

2002 - Airblade 

2002 - Burnout 2 

2004 - Burnout 3 

| 2005 — Burnout Revenge 
2006 — Black 

2008 — Burnout Paradise 


Straßensperre: Wenn ihr als Cop die Errichtung einer StraBensperre veranlasst, ist das noch lange kein.Garant dafür, dass 
ihr. den Raser damit auch schnappt. Jede Straßensperre hat Schwachstellen, die ein Flüchtiger durchbrechen. kann. 
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Vorteil Polizei: Die Fahrzeuge der Polizei sind bis aufs Maximum 
Höchstgeschwindigkeit überlegen. Beim Überholen liegt der 
d 


den Vehikeln der Raser damit in puncto 


er auf der Seite der Ordnungshüter. 


"n 


anderen überlegen ist. Dennoch 
bringt die Spielmechanik in jeder 
Rolle grundlegende Unterschiede 
mit sich. Die Fahrzeuge der Po- 
lizei werden beispielsweise bis 
aufs Äußerste getunt sein. Da- 
mit sind sie den Fahrzeugen der 
Verkehrsrowdys in puncto Ge- 
schwindigkeit überlegen. Damit 
die Raser die Cops dennoch ab- 
hàngen kónnen, bekommen ihre 
Fahrzeuge einen kráftigen Nitro- 
Boost eingebaut. 

Ein wesentliches Merkmal der 
Burnout-Reihe soll auf jeden Fall 
seinen Weg in den neuesten Teil 
der Need for Speed-Reihe finden. 
Die Burnout-Spiele sind seit jeher 
für irrwitzige Geschwindigkeiten 
der Fahrzeuge bekannt. Dieses 
hohe Tempo möchte Criterion 
Games auch im neuen Hot Pur- 
suit umsetzen. Bei einigen Flit- 
zern kónnte die Tachonadel daher 
gefährlich nahe an die 400-km/h- 
Grenze herankommen oder diese 
Sogar überschreiten, sobald ihr 
einen Super-Boost zündet. 


POWER-UPS IM TANK 
Neben dem Super- sowie dem 
Nitro-Boost haben die Raser 
noch weitere Tricks auf Lager, um 
den Cops zu entwischen. Doch 
auch die Ordnungshüter haben 
das eine oder andere Ass - in 
Form von Spezialfáhigkeiten — im 
Ärmel, um die Geschwindigkeits- 
fanatiker in Schach zu halten (sie- 
he Extrakasten auf Seite 37). 

Alle Spezialfáhigkeiten werden 
euch aber nicht sofort in jedem 


# zur Verfügung stehen. Vielmehr 


| Rennen und auch nicht ständig 
i 


= füllt sich während der Duelle eine 
` p sogenannte Hitze-Anzeige. Je 


voller diese wird, desto mehr ver- 
schiedene Power-ups könnt ihr 
nach und nach aktivieren. 

Spielt ihr als Cop, setzen die 
E Macher in puncto Gameplay au- 
f Berdem auf deftige Kollisionen. 
F Unter anderem dürft ihr Raser so 

rammen, dass sich deren Fahr- 

zeuge um die eigene Achse dre- 
hen. Außerdem könnt ihr Rivalen 
in die Leitplanke stoßen. 

Die grafischen Ähnlichkeiten 
zur Burnout-Reihe lassen sich 
nicht leugnen. Auf ein wichtiges 
grafisches Feature der Burnout- 
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POLIZIST ODER RASER? 


Ihr könnt den kompletten Einzelspieler-Modus von Need for Speed: Hot Pursuit entweder als Polizist oder als Raser durchspielen. Damit sich das Gameplay grundlegend 
unterscheidet, spendieren die Entwickler von Criterion jeder Fraktion andere Spezialfähigkeiten, die sich per Tastendruck aktivieren lassen. 


RASER . 


Radar-Störer 


Irritiert für einige Sekunden die Radar-Anzeige der Ordnungshüter. 
Nutzt die gewonnene Zeit, um euch in ein Versteck zurückzuziehen! 


So schüttelt ihr die Polizei ab. 


Overdrive 


Die Raser haben allesamt einen Turbo in ihren Vehikeln eingebaut. Dieser 
beschleunigt beim Zünden einige Fahrzeuge auf Geschwindigkeiten nahe der 
400-km/h-Grenze. Da hält kein Polizeiwagen mit. 


Zwilling 


Ihr habt sogar die Möglichkeit, eine Art Hologramm zu erzeugen. Dieses fährt 
allerdings in eine andere Richtung als das Original. Klingt unrealistisch, irritiert 


eure Verfolger aber enorm. 


Tarnmantel 


Mit dieser Spezialfähigkeit lasst ihr euer Fahrzeug für einige Sekunden auf dem 
Radar der Polizei unsichtbar werden. Nutzt wie mit dem Radar-Störer diesen 
Zeitgewinn, um die Verfolger abzuhängen! 


Reihe müsst ihr in Hot Pursuit 
aber verzichten: das Schadens- 
modell. Das liegt daran, dass die 
Automobilhersteller nicht damit 
einverstanden sind, wenn ihre 
lizenzierten Flitzer in Einzelteile 
zerlegt werden. 

In der Garage des Spiels wer- 
den zahlreiche Traumautos Platz 
finden. Gerne hätten wir euch 
schon die komplette Liste der Au- 
tos verraten, allerdings hält sich 
EA noch bedeckt. In der Vorab- 
version waren neben dem ge- 
nannten Lamborghini Reventon 
auch ein Lamborghini Murcielago 
sowie ein Ford GT zu sehen. Da- 
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POLIZEI 


Straßensperre 


PS3 vorschau 


Mehrere Polizeifahrzeuge bilden auf der Fahrbahn eine Linie und wollen euch so zum 
Anhalten zwingen. Raser können dieses Hindernis zwar durchbrechen, riskieren aber 


einen schweren Unfall, der das Weiterfahren unmöglich macht. 


EMP 


Krähenfüße 


die Reifen zerstört! 


Hubschrauber 


ein Nagelbrett ab. 


neben werden jede Menge Exo- 
ten den Fuhrpark bereichern. 

Frohe Kunde gibt es für alle 
Ungeduldigen, die ein Rennspiel 
nicht mehrere Stunden spielen 
wollen, um an die besten Flitzer 
zu kommen: Laut den Machern 
werden dem Spieler etliche 
Traumautos von Anfang an zur 
Verfügung stehen. 

Wer gerne mit den Schmuck- 
stücken aus seiner virtuellen Ga- 
rage angibt, darf diese übrigens 
in einem Fotomodus in Szene 
setzen und die Aufnahmen an 
Kontakte auf seiner PSN-Freun- 
desliste verschicken. 


u 


Apropos online: Ein Online- 
Modus darf in Hot Pursuit natür- 
lich nicht fehlen. In diesen Du- 
ellen tummeln sich maximal acht 
Teilnehmer auf den Strecken. 
Das mag nicht gerade zeitgemäß 
klingen, die Entwickler haben 
aber bewusst auf eine hóhere 
Teilnehmerzahl verzichtet. ,Das 
wird sonst zu chaotisch", meint 
Produzent Matt Webster. Immer- 
hin kann sich jeder Teilnehmer vor 
einem Rennen entscheiden, ob er 
als Cop oder als Raser spielen 
móchte. Theoretisch hetzen also 
sieben Polizisten einen einzigen 
Adrenalin-Junkie. MPR 


—— D 


Fuhrpark: Nur die schnellsten Luxuskarossen stehen im neuen Hot Pursuit zur Auswahl. Als Cop könnt ihr euch beispielsweise ans 
Steuer eines Lamborghini setzen, für Raser steht ein Ford GT im klassischen Design mit weißen Längsstreifen zur Verfügung. 
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Als Polizist habt ihr die Möglichkeit, einen Rivalen mit einem elektromagnetischen Puls 
die Kontrolle über sein Fahrzeug verlieren zu lassen. Vor allem bei hoher Geschwindig- 
keit in einer Kurve endet dies meist fatal für den Raser. 


Neben der Straßensperre ein weiterer Klassiker, um einen Verkehrsrowdy zu stoppen. 
Bolt auf der Fahrbahn ein Nagelbrett aus, das einem Temposünder beim Drüberfahren 


Ordnungshüter erhalten auch Unterstützung aus der Luft. Ein Helikopter setzt 
sich vor ein Fahrzeug, das ihr verfolgt, und wirft unmittelbar vor dem Rivalen 


MEINUNG 
»>- MANFRED REICHL 


Was EA und Criterion 

versprechen, hört sich 

auf dem Papier ziemlich 

gut an. Leider hat mich 

die NfS-Reihe in den 

letzten Jahren vor allem 

in technischer Hinsicht 

immer wieder enttäuscht. 

NfS: Undercover und 
NfS: Most Wanted sind zwei der unrühmlichen 
Beispiele dafür und waren echte Ruckel-Orgien, 
sobald sich mehrere Fahrzeuge auf dem 
Bildschirm tummelten. Criterion genießt aber 
mein Vertrauen. An den Burnout-Spielen gab es 
ja in puncto Technik fast nichts auszusetzen. 
Bleibt zu hoffen, dass das Balancing wirklich 
packende Cops-gegen-Raser-Duelle ermöglicht. 
Für meinen Geschmack klingen die Spezialfä- 
higkeiten der Raser zu schwach. Vor allem in 
Online-Duellen könnte eine der beiden Parteien 
schnell ins Hintertreffen geraten. Doch Criterion 
wird’s am Ende schon richten. 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Electronic Arts 
Criterion Games 
18. November 2010 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 
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„Ezio ist mittlerweile zu 
einer Legende geworden.“ Dies er- 
klärt man uns im Hinterzimmer der 
Brotherhood-Bude auf der diesjäh- 
rigen E3 - und Legenden führen of- 
fensichtlich nicht gerade ein Leben 
im Schatten: Der uns vorgeführte 
Trailer zum Einzelspielermodus zeigt 
ganz klar, dass das neue Abenteu- 
er des Assassinen actionreich sein 


wird. Der agile Meuchelmórder ver- 
teidigt darin das Órtchen Monterig- 
gioni und seine Villa Auditore gegen 
anrückende päpstliche Truppen 
unter der Führung Cesare Borgias. 


Schweres Gerät: Um den Ansturm auf das Gut seines Onkels Mario 


Ch f 
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Schuss mit listig: Ezios versteckte Unterarmrevolver erhöhen das Nahkampftempo mitunter drastisch. 


ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD 


Dieses Sprichwort gilt auch für Ezio und 


Da bleibt keine Zeit für heimliche 
Attentate, für Angriffe aus dem Hin- 
terhalt oder Morde mit vergifteten 
Klingen — stattdessen stürmt Ezio 
auf die Stadtmauern, schnappt 
sich eine Kanone und feuert den 
Anrückenden in bester Moorhuhn- 
Manier  kiloschwere Bleikugeln 
entgegen. Als ein Stoßtrupp des 
Feindes mittels eines Belagerungs- 
turms die Mauer erklimmt, führt er 
uns außerdem sein leicht aufpo- 
liertes Bewegungsrepertoire vor: 
Im Nahkampf ist der Gute nun eine 
Nuance agiler und dank versteckter 


u 


abzuwehren, greift der Protagonist zur großkalibrigen Kanone. 
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Pistolen auch tödlicher - außerdem 
kann er seinen Widersachern jetzt 
auch Schwerter und schwere Äxte 
entgegenschleudern. Eindrucks- 
voll ist das Ganze allemal, aber mit 
dem geheimnisvollen und unauf- 
fälligen Assassinen, der Ezio früher 
einmal war, hat es nicht mehr viel 
gemein ... 


ZU DEN WAFFEN, BRÜDER! 

Im Anschluss lassen wir uns die 
Brotherhood-Komponente näher- 
bringen: Ezio ist bei seinem Aus- 
flug nach Rom nicht alleine unter- 


Tode 


Brüderlichkeit: Auf Kommando stehen 


seine Assassinen-Bande - und dort wird kräftig Blut vergossen! 


wegs: Der für einen Einzelnen zu 
übermáchtige Gegner erfordert 
es, dass die Bruderschaft der As- 
sassinen wieder zusammenfindet. 
Und das ist eine eurer Hauptaufga- 
ben im Spiel: Gefährten rekrutie- 
ren und ausbilden. Der Vorspieler 
zeigt anhand eines kurzen Levels, 
was eine gut trainierte Entourage 
zu leisten vermag. Unsere Ziel- 
person, ein Geistlicher, versteckt 
sich von Leibwächtern umringt in 
einer Kirche. Doch schon der Weg 
dorthin ist von gut einem Dutzend 
Wachen versperrt. Der Protagonist 


m 


Ezio seine Assassinenbrüder 


zur Seite — oder erledigen gar die Schmutzarbeit für ihn. 
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Alle Bilder: Ubisoft 


nähert sich der menschlichen Bar- 
rikade, hebt den Arm, um seinen 
Mitstreitern ein Zeichen zu geben, 
und schon regnet es wie aus dem 
Nichts Armbrustpfeile von den 
Dächern der umstehenden Häu- 
ser. Sekunden später liegen alle 
Wachen tot am Boden, ohne dass 
sich Ezio die Finger schmutzig ge- 
macht hat. Beim Betreten der Kir- 
che fallen nicht nur die Zielperson 
und vier Leibwachen auf, sondern 
auch ein Assassinen-Quartett, 
das sich im Dachgebälk verbirgt. 
Wieder genügt ein Tastendruck 
und die vier Kollegen stürzen sich 
auf die Soldaten — die eigentliche 
Zielperson bekommt anschließend 
eine von Ezios neuen Waffen zu 
spüren: die Armbrust. 

Unsere tendenziell eher auffäl- 
lige Aktion bleibt natürlich nicht 
lange unbemerkt - als wir den 
geweihten, blutbesudelten Boden 
verlassen, sehen wir uns einer 
Übermacht an Soldaten gegen- 
über. Doch der Vorspieler zögert 
nicht lange: Unterstützt von sei- 
nen vier Kompagnons, stürzt er 
sich ins Getümmel und eine ausu- 
fernde Straßenschlacht nimmt ih- 
ren Lauf. Doch noch bevor diese 
ausgefochten ist, endet die Vor- 
stellung. 

Auf unsere Bedenken hin, dass 
Ezios Crew das Spiel vielleicht zu 
einfach machen kónnte, erklàrt 
man uns, dass die Spieler ihre 
Begleiter ja erst rekrutieren und 
ausbilden müssten — anders als 
bei der Prásentation eben kónnen 
die Aktionen des Unterstützungs- 
trupps darüber hinaus auch fehl- 


Hü-hott! Vor dem Pantheon in Rom kommt es zu einer Auseinand 


Mehr davon: Im Mehrspielerteil geht es konfus zu, teilweise scheint sogar jeder hinter jedem her zu sein. 


schlagen. Die Frage, ob die an- 
deren Assassinen vielleicht sogar 
sterben kónnten, lieB man aber 
unbeantwortet. Klar wurde aber 
vor allem eines: In Brotherhood 
geht es sehr viel direkter, auffäl- 
liger und kampflastiger zur Sache 
als in den Vorgängern. Das befrie- 
digt zwar unsere Actiongelüste, 
mag der Serie aber nicht so wirk- 
lich gut zu Gesicht stehen. 


OBER STICHT UNTER 

Zeit für einen Abstecher in den 
Mehrspielerteil, wobei „Abste- 
cher" dabei durchaus wórtlich 


zu nehmen ist: Jeder Spieler be- 
kommt einen anderen als Zielper- 


~ d 


erstmals auch innerhalb der Stadtmauern zum Einsatz. 
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ersetzung hoch zu Ross — Pferde kommen 


son zugeteilt, die es möglichst 
unauffällig auszuschalten gilt. Je 
auffälliger das Ganze vonstatten 
geht, desto weniger Punkte bringt 
die Aktion ein. Also ist Vorsicht 
angesagt! Der Spieler selbst kann 
dabei das Ziel von bis zu drei 
Meuchelmördern sein. So weit, so 
gut, allerdings gibt das Spiel nur 
das jeweilige Charaktermodell und 
die grobe Richtung der Zielperson 
vor - um den zu Ermordenden 
dann auch tatsáchlich zu finden, 
braucht es ein gutes Auge, denn 
menschliche Spieler bewegen sich 
meist anders als die computerge- 
steuerten Zivilisten (die teilweise 
identisch aussehen). Im Großen 


"m 


PS3 


und Ganzen ein eher verwirrendes 
Erlebnis, bei dem die unerfahrenen 
Mitspieler beim E3-Probespiel 
überwiegend planlos meuchelnd 
durch die mittelalterlichen Gassen 
zogen. Fazit: für eine kurze Partie 
ganz witzig - vermutlich aber nicht 
für längere Zeit interessant. JK 


MEINUNG 


Die Präsentation von 
Brotherhood auf der 

E3 erzeugte gemischte 
Gefühle in mir: Einerseits 
kann mehr Action niemals 
verkehrt sein, anderer- 
seits mag das gerade bei 
Assassin's Creed nicht so 
recht zum Charakter des 
Hauptdarstellers passen. Wo liegt der Charme 
und der Reiz eines Assassinen, wenn nicht 

im lautlosen, präzisen, ja sogar hinterhältigen 
Töten? Außerdem schienen die Begleiter Ezios 
in der Vorführung die ganze Arbeit zu erledigen, 
wo ist da der spielerische Anspruch? Auch der 
Mehrspielerteil konnte mich nicht auf Anhieb 
überzeugen, als leidenschaftlicher PC-Spieler 
erkenne ich in der Spielmechanik The Ship 
wieder, welches mich áhnlich verwirrte und nur 
kurz vor den Bildschirm fesseln konnte — ich 
fürchte, der Multikiller-Variante von Brotherhood 
wird ein áhnliches Schicksal blühen. 


INFOS y 
Hersteller a 3 tetto Ubisoft 
Entwickler., Ubisoft Montreal 
[Termin EE CELL LLL LC November 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Action: Obwohl Deus Ex: Human Revolution im Kern ein tiefgründiges Rollenspiel ist, sollen auch Shooter- und Action-Freunde voll auf ihre Kosten kommen - insofern 
man den Helden Adam Jensen entsprechend geskillt und weiterentwickelt hat. 


Action-Rollenspiel > Auch wenn 
Deus Ex: Human Revolution das 
erste wirklich gute Deus Ex auf ei- 
ner Sony-Konsole werden wird: Die 
E3-Präsentation zeigt, dass sich 
die Serie auf alte Stärken besinnen 
will. Und diese sind: eine span- 
nende Story um das Thema Verrat, 
eine komplexe Charakterentwick- 
lung sowie multiple Lösungen und 
Lösungswege. Und weil das alles 
gespickt mit Action ist und total 
schick daherkommt, dürft ihr euch 
schon mal vorsorglich auf etwas 
ganz Besonderes freuen! 


HANDLUNGSBEDARF 
Die Sci-Fi-Handlung des Action- 
Rollenspiels beginnt im Jahr 


2027 - einer Zeit, die von poli- 
tischem Chaos und Korruption, 
aber auch von großartigen tech- 
nischen Errungenschaften ge- 
prägt ist. Der Spieler schlüpft in 
die Rolle von Adam Jensen, einem 
Sicherheitsspezialisten, dessen 
Körper mit allerlei nanotech- 
nischen Implantaten, sogenannten 
Augmentations, ausgestattet wur- 
de. Durch diese Modifikationen 
kann der Spieler viele Situationen 


Bitte mehr Bits: Das Hacken ist einer der vier Design-Grundpfeiler (neben „Kampf“, 


„soziale Interaktion“ und „Tarnung“). So lenkt ihr Kameras, lest E-Mails und so weiter. 
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auf unterschiedliche Art und Wei- 
se lósen, je nachdem, wie er sei- 
nen Helden entwickelt hat. 

In der Vorführung begibt sich 
Adam auf die Suche nach einem 
Hacker des Triaden-Verbrecher- 
syndikats, der sich auf einer Insel 
in der Nàhe von Schanghai ver- 
Stecken soll. Also machen wir uns 
auf in Richtung The Hive, einem 
Szene-Club, der von Triaden-Boss 
Tong geleitet wird. Eine komplett 
offene Spielwelt gibt und braucht 
es dabei nicht, lediglich die Mis- 
sionsgebiete sind frei begehbar — 


— dl 


DEUS EX: HUMAN REVOLUTION 


Spielerische Freiheit, düstere Stimmung und ein cooler Held: Das Team von 
Eidos Montreal beweist, 


und oft auch voller Passanten, die 
auf gezogene Waffen und Kom- 
munikationsversuche reagieren. 
Der Türsteher vor dem Club 
lässt uns erst herein, als wir ihn 
mit einer statttlichen Menge Bar- 
geld bestechen - alternativ hätten 
wir auch, so verspricht es Eidos 
Montreal, die Abwässerkanäle 
durchwaten, die Hintertür aufbre- 
chen oder den Türsteher einfach 
umlegen dürfen. Nie dagewesene 
Handlungsfreiheit ist das erklärte 
Ziel! Aber egal wie wir hineinkom- 
men, auch innerhalb des Clubs 


Tod von oben: Adam ist zwar ein guter Heimlichtuer, aber auch eine furchtlose 
Kampfmaschine, die — Augmentations sei Dank — selbst Gegnergruppen nicht scheut. 
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Alle Bilder: Square Enix 


PS3 


DEUS EX 
Release: September 2000 


Erschienen fit PC, PS2 
Ki 


DIE BEIDEN VORGÄNGER 


Vorsicht, PC-Alarm! Wundert euch nicht, wenn ihr noch nie etwas von Deus Ex gehört habt. Nur der großartige erste Teil erschien als mäßige 
Umsetzung für die PS2. Teil 2 kam indes nie für eine Sony-Konsole heraus. Zur Serie gehören aber natürlich beide ... 


Als lon Storm das von Warren 
Spector designte Werk veröffent- 
lichte, brach eine Welle des Ju- 
bels los: Das düster-futuristische 
Abenteuer verband erstmals die 
Vorzüge eines guten Shooters 
mit der spielerischen Freiheit 
eines vollwertigen Rollenspiels. 
Als Agent JC Denton musste der 
Spieler zahllose Entscheidungen 
treffen, um die clever designten 


Missionen zu meistern: Welchen Weg wählt man? Wie verhält man sich NPCs gegen- 
über? Welches nanotechnische Upgrade sollte man in Dentons Kórper einbauen? 
Zahllose Möglichkeiten und mehrere Endsequenzen machen Deus Ex bis heute zu 
einem der besten PC-Rollenspiele überhaupt — die PS2-Fassung war eher mau. 


DEUS EX: INVISIBLE WAR 
Release: Márz 2004 
Erschienen für: PC, Xbox i: 


ein gutes Spiel, das allerdings zu viel seiner Deus Ex-Seele zugunsten eines 


höheren Action-Anteils opferte. 


Unter Deus Ex-Fans 

gilt Invisible War als 
das, was man unter 
einer „weichgespülten“ 
Fortsetzung versteht: 
Der Rollenspiel-Tiefgang 
wurde zurückgefahren, 
es gab weniger Möglich- 
keiten zur Charakterent- 
wicklung und auch die 
Story fiel im Vergleich 
zum Vorgänger deutlich 
simpler aus. Trotzdem 


geht es nur zäh weiter. Dennoch 
erhalten wir einen guten Eindruck 
vom vielfältigen Dialogsystem, das 
über Schlagwörter wie „advise“ 
(ermahnen) „insist“ (darauf beste- 
hen) und „pinpoint“ (festnageln) 
funktionert. Aber so eine Unter- 
haltung kann auch schiefgehen, 
wir gelangen letztendlich nur an 
die gewünschten Informationen, 
weil wir Codeschlösser knacken, 
Wachmänner hinterrücks auskno- 
cken und Luftschächte auskund- 
schaften. Doch ehe wir die ge- 
sammelten Neuigkeiten verwerten 
dürfen, überspringt die Präsenta- 
tion ein paar Spielstunden ... 


UUUUUND ACTION! 
Wir finden uns in einer wilden 
Actionsequenz an einer Hafenanla- 


ge wieder. Adam hechtet von De- 
ckung zu Deckung, zwischendurch 
hebt er mithilfe der Kraft-Augmenta- 
tion mühelos Kisten aus dem Weg, 
die er als Deckung oder als Kletter- 
hilfe einsetzt. Hier und da schnappt 
Adam sich auch eine Wache und 
erledigt sie mit einem Takedown, 
also einem sehr brutalen, nicht vor- 
geskripteten Nahkampfmanöver. 
Auch der obligatorische Róntgen- 
blick kommt zum Einsatz, der in 
Kombination mit dem bionischen 
Arm beeindruckende Attacken 
selbst durch massive Steinmauern 
hindurch ermöglicht! 

Weiter geht es auf das Dach 
einer Halle, wo sich unser Held 
todesmutig durch eine gläserne 
Kuppel nach unten stürzt — inmitten 
eine Gruppe von fünf Sicherheits- 


männern. Adam aktiviert wieder 
eines seiner Kórper-Upgrades und 
erzeugt eine Blase um sich herum, 
die unzählige Kugeln freisetzt und 
die verdutzten Gegner regelrecht 
durchsiebt! Doch die Freude über 
den mächtig cool inszenierten 
Auftritt währt nicht lange: Ein Heli 
wirft uns einen Metallwürfel direkt 
vor die Nase, der sich prompt - die 
Transformers lassen grüBen - in 
einen feindseligen Mech verwan- 
delt. In der folgenden Auseinan- 
dersetzung erhaschen wir einen 
flüchtigen Blick auf das Waffen- 
Upgradesystem: Ein Raketenwer- 
fer, der hier zufállig herumliegt, 
verschieBt dank entsprechender 
Aufwertung hitzegelenkte Spreng- 
körper - dadurch kann Adam qua- 
si um die Ecke feuern. 


Hinterrücks: Mit manchen Implantaten ist Adam leiser oder sogar unsichtbar unterwegs. So kann er sich an Feinde 
heranschleichen und sie geräuschlos ausschalten — auf Wunsch auch nur mit Betäubungsangriffen. 
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ENDE GUT, ALLES AUS 

Ohne zu viel verraten zu wollen: 
Adams Mission endet anders als 
geplant: Auf der falschen Seite 
eines schweren Maschinenge- 
wehrs. Damit beschlieBt Eidos 
auch die Prásentation. Schade, 
wir hátten am liebsten noch stun- 
denlang zugeschaut, denn Deus 
Ex: Human Evolution sieht schon 
jetzt einfach super aus! JK 


MEINUNG 


Ich leiste hier gerne etwas 
Missionierarbeit, wenn 

ich eine Empfehlung für 
Deus Ex ausspreche. So 
wie Eidos die Geschichte 
um Adam Jensen erzählt, 
braucht es keine Vorkennt- 
nisse, um vollends in das 
Abenteuer eintauchen zu 
kónnen. Und einmal eingetaucht, gibt es viel zu 
erkunden und zu erleben: Die Entwickler haben 
Sich „multiple paths and multiple solutions“, 
also sowohl mehrere Lósungswege wie auch 
mehrere Lósungen, auf die Fahnen geschrieben 
und das scheint — wenn ich den Versprechungen 
in der Prásentation halbwegs glauben darf — zu 
gelingen. Selbst wenn nicht, ist das Spiel dank 
der düsteren Atmosphäre, der stylishen Action 
und Adams máchtiger Fáhigkeiten auch so schon 
verdammt schick! Also, schluckt die „Bäh, das ist 
so ein PC-Ding"-Rufe runter und schreibt euch 
Deus Ex auf die Wunschzettel. Los! 


INFOS y 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: . Eidos Montreal 
Termin: 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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DAS IST NEU 


* Hauptfigur ist wieder John Tanner aus den Teilen 1 bis 3 
* Schauplatz ist die US-Metropole San Francisco 
* Shift-Feature erlaubt ultraschnellen Fahrzeugwechsel 


* Mehrspieler-Teil mit Erfahrungspunkte-System und 
insgesamt neun Modi für bis zu sechs Spieler 


* 120 lizenzierte Fahrzeugmodelle 


Alle Bilder: Ubisoft 


B Muskelprotz: Nein, damit ist ausnahmsweise mal nicht der Protagonist des Spiels gemeint, sondern dessen Lieblingswagen: ein Dodge Challenger R/T von 1970. 


Rennspiel >  Kraftstrotzende 
Muscle-Cars, spektakuläre Verfol- 
gungsjagden und frei erkundbare 
Städte — mit Driver setzte Reflec- 
tions anno 2000 neue Maßstäbe 
im Rennspiel-Sektor. Hier ging 
es nicht um Rundkurse, Idealli- 
nien und Bestzeiten, sondern um 
halsbrecherische Drifts, brutale 
Rempeleien und die chronische 
Missachtung der Straßenverkehrs- 
ordnung. Diesen Fokus hat die Se- 
rie im Laufe der drei Sequels etwas 
aus den Augen verloren. Zu sehr 
schielte man auf die erfolgreiche 
GTA-Reihe, gab dem Spieler die 
Möglichkeit, aus dem Fahrzeug zu 
steigen (Driver 2), implementierte 
Shoot-outs zu Fuß (Teil 3) und ver- 
abschiedete sich schließlich sogar 
von der Hauptfigur John Tanner 
(Driver: Parallel Lines). Technisch 
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wie spielerisch weit unterlegen, 
musste man sich der Rockstar- 
Konkurrenz geschlagen geben. 
Ende 2010 soll jedoch alles 
wieder gut werden! Die Entwickler 
gehen mit Driver: San Francisco 
„back to the roots“ und konzen- 
trieren sich auf das, was sie am 
besten können: mitreißende Ver- 
folgungsjagden und Fahraufträge 
inmitten einer der schönsten Städ- 
te Amerikas — mit filmreifer Insze- 
nierung, einzigartiger Fahrphysik 
und einem Mann am Steuer, der in 
Sachen Coolness locker mit Steve 
McQueen und Burt Reynolds mit- 
halten kann: Tanner ist zurück! 


FORTSETZUNG FOLGT ... 

Die Geschichte knüpft direkt an 
das Cliffhanger-Finale von Teil 3 
an. Darin griff Schurke Jericho in 


letzter Sekunde zur Waffe und ver- 
passte dem Undercover-Cop eine 
Kugel. Tanner überlebte schwer 
verletzt, liegt seitdem aber im 
Koma. Viel mehr wollte uns Martin 
Edmondson, Firmengründer und 
Creative Director bei Reflections, 
bis dato nicht zur Hintergrund- 
geschichte verraten. Wir gehen 
davon aus, dass sich ein Großteil 
der Geschehnisse von Driver: San 
Francisco in Tanners Unterbe- 
wusstsein abspielt. Dieser unge- 
wöhnliche Story-Ansatz bot den 
Entwicklern die Möglichkeit, ein 
ganz neues Gameplay-Element 
plausibel in die Handlung einzu- 
binden - Vorhang auf für: Shift. 
Mittels der Shift-Funktion ist 
es dem Spieler jederzeit möglich, 
aus dem eigenen Wagen in die 
Vogelperspektive zu wechseln, frei 


DRIVER: SAN FRANCISCO 


Mit Vollgas und quietschenden Reifen durch den dichten Großstadtverkehr. 
Ein Undercover-Cop kehrt zu seinen Wurzeln zurück. 


durch die Straßen zu fliegen und 
sich in jedes beliebige Auto wieder 
hineinzuteleportieren. Dadurch of- 
fenbaren sich ganz neue taktische 
Möglichkeiten bei der Erfüllung der 
verschiedenen Missionen. Je nach 
Ausbaustufe könnt ihr im späteren 
Verlauf der Kampagne, die laut 
Edmondson eine Nettospielzeit 
von etwa zehn bis zwölf Stunden 
bieten wird, immer weiter aus der 
Szenerie herauszoomen und dann 
quer über die ganze Stadtkarte 
warpen. 


VERSCHNAUFPAUSE 

Während man Shift benutzt, läuft 
das Spielgeschehen in Zeitlupe 
weiter, allerdings ist das Feature 
nicht unbegrenzt einsetzbar. Shift 
basiert auf einer Energieleiste, die 
sich nur durch einen möglichst ra- 
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Ego-Perspektive: Erstmals gibt es auch eine richtige Cockpit-Ansicht. Tanner 
rudert bei den hektischen Verfolgungsjagden wie wild mit dem Lenkrad. 


biaten Fahrstil auflädt. Witzig: Im- 
mer wenn ihr in ein neues Fahrzeug 
wechselt, erfahrt ihr kleine Details 
aus dem Leben des Fahrers. Die 
Entwickler nennen dieses Feature 
„Bubbles of Life“ und geben euch 
auf diese Weise auch diverse Mis- 
sionen an die Hand (mehr dazu im 
Interview auf der nächsten Seite). 
Beispiel gefällig? Wir wählen 
einen Polizeiwagen an, der mit 
Vollgas durch Downtown-Frisco 
brettert. Anhand einer Bild-in-Bild- 
Einblendung erfahren wir, dass 
dieser Cop gerade hinter einem 
flüchtigen Kriminellen her ist. Wir 
nehmen sofort die Verfolgung auf, 
müssen aber schnell feststellen, 
dass uns der Ausreißer immer 
wieder entkommt. Also aktivieren 
wir Shift, schweben einen halben 
Kilometer nach vorn, schnappen 
uns einen fetten Truck, der gerade 
in der Gegenrichtung unterwegs 
ist, und krachen frontal in das 
Fluchtauto. Der Verbrecher ist ge- 
fasst, unser Auftrag ausgeführt! 
120 Automodelle — vom klei- 
nen Fiat 500 über Tanners ge- 
liebten Dodge Challenger bis hin 
zu exotischen Marken wie dem 
DeLorean aus Zurück in die Zu- 
kunft — wird Reflections ins fertige 


Spiel packen. Stolz behauptet 
Edmondson, dass sie jedes Fahr- 
zeug berücksichtigen werden, 
welches jemals in einer Holly- 
wood-Verfolgungsjagd eine Rolle 
gespielt hat. Und dabei spricht 
der kreative Kopf nicht von neu- 
modischen CGI-Effektorgien à la 
The Fast and The Furious, son- 
dern ehrlichen, handgemachten 
Actionstreifen wie Bullit, French 
Connection oder The Italian Job. 


DRIFT-ORGIE 

Der größte Pluspunkt der Driver- 
Serie ist und bleibt das Handling der 
schwerfälligen, viel zu weich gefe- 
derten und ungemein hecklastigen 
Schlitten. Könnte man Videospiele 
riechen, würde es im Wohnzimmer 
dank permanent durchdrehender 
Reifen nur noch nach verbranntem 
Gummi stinken. Hinzu kommt ein 
realistisches Schadensmodell mit 
berstenden Scheiben, zerbeulten 
Karosserien und herunterhängen- 
den Stoßstangen. 

Mit einem über 300 Kilometer 
langen Straßennetz soll das neue 
Driver laut Edmondson nicht nur 
die bisher größte offene Spielwelt in 
einem Rennspiel, sondern auch viel 
Abwechslung bieten. Belebte High- 


Sightseeing: Wahrzeichen wie die Transamerica Pyramid im Finanzdistrikt 
von San Francisco sorgen für ein hohes Maß an Authentizität. 
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DAS MISSIONSDESIGN 


Anhand dieser Serie von Konzeptzeichnungen lassen sich einige 
Story-Details und die Inszenierung eines Einsatzes erahnen. 


E ee t0 


Überführung: Tanners Erzfeind Jericho soll als Kronzeuge aussagen 


Gut geplant: Den Transport nutzt Jericho jedoch für seine Flucht. 
Selbst in den Nachrichten-Heli hat er Komplizen eingeschleust. 


Vollgas: Tanner nimmt natürlich sofort die Verfolgung auf und 


jagt den skrupellosen Schurken quer durch San Francisco. 


Sackgasse: In einem dunklen Hinterhof kommt es zum Showdown. 
Mit dabei: Tanners Partner Jones, der erstmals in Driver 2 auftauchte. 
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play? im Gespräch mit 


MARTIN EDMONDSON 


„Ich verspreche: Niemand wird in einer Garage festhängen!“ 


ME 
Zi 


play*: Haben Sie bei der Entwicklung auf bestehende Technologien gesetzt? 
Edmondson: „Nein, das Spiel wurde von Grund auf neu programmiert. Das ist 
einer der Gründe, warum die Entwicklung so lange gedauert hat. Wir haben 
uns von Anfang an dagegen entschieden, auf Havok-Physik oder 
andere verfügbare Tools zurückzugreifen. Der von uns angestrebte 
Detailgrad, speziell in Bezug auf das Verkehrsaufkommen und das 
Schadensmodell, wáre bei einer angepeilten Bildwiederholrate 
von 60 Frames mit der Software von Drittherstellern einfach 
nicht zu realisieren gewesen." 


play*: Welchen Sinn haben die sogenannten „Bubbles of 
Life", wenn man per Shift in ein anderes Auto einsteigt? 
| Edmondson: „Der Sinn dahinter ist, dass man sich eben 
nicht einfach nur ein weiteres Stück Metall unter den Nagel 
reißt und davonrast, sondern auch für einen Moment in die 
Haut des Taxifahrers oder Polizeibeamten schlüpft, der da am 
Y S Steuer sitzt. Ist ein Beifahrer an Bord, erleben Sie sogar die 
A y Unterhaltungen zwischen ihm und dem Fahrer und erhalten 
2 somit einen kleinen Einblick in das Leben dieser Personen." 
Pa 
y 


A 


~ 
| 
å 

| 


f play*: Sind diese Minigeschichten alle mit der Hauptstory und 
y den Missionen verbunden? 

; Edmondson: „Nein, keinesfalls. Nur manche Fahrzeuge beziehungs- 

weise deren Fahrer sind mit einer Mission verknüpft und durch ein 


E Martin Edmondson ist Creative Director 
bei Ubisoft Reflections. 


Symbol entsprechend gekennzeichnet. Beispielsweise können Sie dann 
direkt an einer Polizeiverfolgungsjagd oder einem illegalen Wettrennen teil- 
nehmen und erfahren anhand der Kommunikation im Fahrzeug, worum es 
gerade geht. Wenn auf dem Beifahrersitz allerdings eine alte Lady sitzt, die 
mit ihrem Mann gerade zum náchsten Einkaufszentrum tuckert, dann hat 
das keinen Bezug zu Tanners Story. Die Gute wundert sich dann eventuell 
nur, warum ihr Ehegatte plötzlich fährt wie ein Irrer.“ 


play*: Welchen Stellenwert hat das Shift-System in der Kampagne? Ist 
man gezwungen, es zu benutzen, oder kann man darauf verzichten? 
Edmondson: „Das hängt von der Mission ab. Am Anfang bringen wir dem 
Spieler bei, wie Shift funktioniert und wie man es einsetzt. Im weiteren 
Verlauf wird man dann immer ófter darauf zurückgreifen müssen." 


play*: Mit Driver: San Francisco soll die Serie zu ihren Wurzeln zurück- 
kehren. Wird es ein Wiedersehen mit der berühmt-berüchtigten Tiefga- 
ragenmission aus dem ersten Driver geben? Es kursiert ja der Mythos, 
dass viele Spieler nicht über diese wirklich schwere Eróffnungsmission 
hinausgekommen sind und den Rest des Spiels nie gesehen haben. 
Edmondson: „Ich verspreche: Niemand wird in irgendeiner Garage fest- 
hángen! Ich schaffte diese Mission damals in 23 Sekunden, also dachten 
wir, dass 60 Sekunden ausreichen müssten, damit da jeder durchkommt. 
Aber da lagen wir wohl falsch." 


play*: Was war die größte Herausforderung bei der Entwicklung? 
Edmondson: „Das Schwierigste für uns war, derart viele Autos und Pas- 
santen in einer dermaßen großen Umgebung zu realisieren — und das bei 
den bereits angesprochenen 60 Bildern pro Sekunde. Um das hinzubekom- 
men, haben wir Teile des Codes wieder und wieder umgeschrieben und 
optimiert. Durch das Shift-System muss ja zu jeder Zeit die komplette Stadt 
mit allen Fahrzeugen und Fußgängern virtuell vorhanden sein. Es gibt keine 
Ladepausen.“ 


ways, ruhige Wohnviertel, staubige 
Offroad-Pisten, steile Hügel, dunkle 
Gässchen und Wahrzeichen wie 
die blumengeschmückte Lombard 
Street zeichnen das virtuelle San 


P MEINUNG | 
»>- TONI OPL 
Im direkten Vergleich mit F 
aktuellen Action-Racern 
wie Blur oder Split/Second 


= 


wirkte der Spielverlauf 
zunächst unspektakulär, 
das Shift-Feature irgendwie 
störend. Das galt zumindest 
für die Präsentation. Beim 
Anzocken jedoch bekam n 
ich dann einen ganz anderen, viel positiveren 
Eindruck. Das driftlastige Fahrverhalten erinnerte 
mich sofort an das geniale Ur- Driver, Verbrechern 
per Shift ein Schnippchen zu schlagen machte 
eine Mordslaune. Auch im Mehrspieler-Modus 
stieg der Spielspaß mit jedem Match steil an. Ganz 
klar: Mit der Rückbesinnung auf alte Tugenden 
nimmt Driver endlich wieder ordentlich Fahrt 

auf. Das Ding hat 'ne Menge Potenzial, darf aber 
grafisch gerne noch etwas zulegen. 


7 INFOS 

»>- DATEN 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Reflections 
Termin: 4. Quartal 2010 
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Francisco aus. Leider ließen der 
Detailgrad und die Texturqualität 
in der von uns gespielten Version 
noch sehr zu wünschen übrig. 

In puncto Mehrspieler-Action 
wird Driver: San Francisco mit ins- 
gesamt neun Spielmodi für bis zu 
sechs Spieler aufwarten. Neben 
einem motivierenden Erfahrungs- 


punkte-System spielt auch hier 
das neue Shift-Feature eine tra- 
gende Rolle. Im Modus „Trailbla- 
zer“, den wir ausgiebig antesten 
durften, gilt es, ein Kl-gesteuertes 
Fahrzeug zu verfolgen. Nur wer 
direkt im Windschatten des flüch- 
tigen Wagens fährt, erhält Punkte. 
Dementsprechend entsteht ein 


wildes Gerangel und jeder Spieler 
versucht, per Shift eine beson- 
ders schnelle Karre zu ergattern. 
Anfangs irritierte uns der ständige 
Fahrzeugwechsel, doch mit der 
Zeit entdeckt man die richtigen 
Taktiken und erkennt den Vorteil 
des Shift-Systems. Man ist immer 
mittendrin in der Action! OPL 


Wi Trailblazer: In diesem Mehrspieler-Modus müssen wir innerhalb der beiden blauen Lichtschweife bleiben, 
die das KI-Fahrzeug hinter sich herzieht. Wilde Karambolagen sind garantiert! 


www.playdrei.de 


Mit über zwei Millionen 
verkauften Einheiten gehörte der 
erste Teil von Infamous zu den 
erfolgreichsten Spielen des Jah- 
res 2009. Die Ankündigung eines 
zweiten Teils durch Sony und Ent- 
wickler Sucker Punch war also 
nur eine Frage der Zeit. 


ZEIT FÜR EINE REISE 

Protagonist des zweiten Teils 
ist wieder der aus dem Vorgän- 
ger bekannte, mit Superkräften 
ausgestattete Normalo Cole 
MacGrath. Die Story setzt direkt 
nach dem Cliffhanger am Ende 
des ersten Teils ein. Ohne zu viel 
verraten zu wollen: Cole hat die 
Stadt gerettet, ist das mächtigste 
Wesen im Umkreis und lockt so 
einen neuen Fiesewicht namens 
Beast an. Interessanter Story- 
Twist: Kessler, der Schurke aus 
dem ersten Teil, hat seine Taten 


Blitzdings: Im zweiten Teil ist Cole mächtiger als im 
ersten, da haben einzelne Fußtruppen wenig zu lachen. 
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INFAMOUS 2 


- der elektrisieren- 
de Sci-Fi-Actioner geht in die zweite Runde. 


nur begangen, um Cole auf die 
Begegnung mit Beast vorzube- 
reiten. In Wahrheit stammt er aus 
der Zukunft. Weil es aber im Sci- 
Fi-Genre immer doof ist, wenn 
man die Vergangenheit verändert, 
taucht auch das Beast früher auf 
und Cole ist noch nicht stark ge- 
nug. Er kommt gerade so mit dem 
Leben davon, flieht in eine andere 
Stadt und trainiert dort seine Fä- 
higkeiten, während das Beast ihn 
verfolgt. Diese neue, New Marais 
genannte Stadt ist jedoch in der 
Hand einer militaristischen Grup- 
pe, die Menschen mit Superkräf- 
ten beseitigen will. Blöd gelaufen! 


LIEBE ZUM DETAIL 

Was spielerische Informationen 
oder gar Neuerungen anbelangt, 
hält man sich bei Sony noch be- 
deckt. Natürlich wird es weitere 
geben, 


Superhelden-Attacken 


denn die bereits aus dem ers- 
ten Teil bekannten stehen von 
Anfang an zur Verfügung. Hinzu 
kommt ein elektrisch aufgela- 
dener Knüppel, der den Nah- 
kampf interessanter machen 
dürfte. Andeutungen machte 
man außerdem bezüglich eines 
Online-Modus sowie einiger 
Fähigkeiten, die auf Kälte statt 
auf Elektrizität beruhen. Was je- 
doch bereits feststeht: Sowohl 
Hauptfigur Cole als auch andere 
bekannte Charaktere wie sein 
Kumpel Zeke werden überarbei- 
tet und sollen nun tiefgründiger 
charakterisiert werden. Dafür 
sorgt auch die Tatsache, dass die 
Story nun in Zwischensequenzen 
erzählt wird statt mit Comic- 
Strips. Doch keine Angst, auch 
die gezeichneten Bildchen finden 
angeblich wieder den Weg ins 
Spiel. Was die Entwickler eben- 


7 2 


Profil: Cole und Kumpel Zeke wurden nicht nur optisch 
überarbeitet, sondern sollen auch viel tiefgründiger wirken. 


PS3 


7 


Alle Bilder: Son: 


falls versprachen: Die Stadt soll 
mit unterschiedlichen Bezirken 
mehr wie eine Großstadt wirken, 
es wird weitaus mehr Zivilisten 
und Fahrzeuge geben, verschie- 
dene Gruppierungen werden 
sich unabhängig vom Spielcha- 
rakter bekämpfen und auch die 
aus Teil 1 bekannten Moral-Ent- 
scheidungen sollen nicht mehr 
nur Schwarz und Weiß darstel- 
len, sondern tiefer greifen. Kurz: 
Die Entwickler wollen die Stadt 
und das gesamte Spielerlebnis 
lebendiger gestalten. Gut so! SL 


MEINUNG 


Das klingt doch schon mal 
super, was Sony uns da für 
Infamous 2 verspricht. Kei- 
ne Schwarz-Weiß-Malerei 
mehr im Moralsystem, 
mehr Zivilisten und Fahr- 
zeuge, mehr Superkräfte, 
mehr zerstörbare Umge- 
bung, eine spannendere 
Story, eine tiefgreifendere Charakterentwick- 
lung, besserer Nahkampf, eine lebendigere, 
abwechslungsreichere Stadt. Man könnte fast 
euphorisch werden. Fast. Denn leider verlor 
man bei Sony noch kein Wort darüber, ob man 
sich auch der kleineren Schwächen des ersten 
Teils annehmen wird. Die teilweise hakelige 
Steuerung und vor allem die langweiligen, sich 
stetig wiederholenden Nebenmissionen haben 
mich nämlich des Öfteren genervt. Ich warte 
also lieber noch ab, bevor ich mich der Euphorie 
hingebe und sage stattdessen (nur): „Ich freue 
mich auf Infamous 21“ 


INFOS y 
Hersteller a Sony 
Entwickler: c. cee i Sucker Punch 
(ENEE 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Klassisches, 
zweidimensionales Gameplay 
mit hochauflösender Polygon- 
Grafik — diese Formel verhalf zu- 
letzt der traditionsreichen Street 
Fighter-Serie zu neuem Ruhm 
und beachtlichen Verkaufs- 
zahlen. Es ist also nicht das 
schlechteste Vorzeichen, wenn 
die Erfinder der legendären Fa- 
talities für den mittlerweile neun- 
ten Teil einen ähnlichen Weg 
einschlagen. Das neue Mortal 
Kombat basiert vorwiegend auf 
den ersten drei Teilen der Reihe, 
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Recycelt: Charaktere und Schauplätze sind größtenteils aus 


MORTAL KOMBAT 


Raiden, Sub-Zero und Co. vermóbeln sich 2011 wieder in alter 2D-Manier. 


wurde aber an den nótigen Stel- 
len modernisiert und grafisch or- 
dentlich aufgehübscht. 

So erleben die brutalen Fights 
mit gnadenlos übertriebenen, 
ultrablutigen Finishing-Moves, 
viele altbekannte Charaktere und 
Schauplätze sowie Teile des al- 
ten 2D-Kampfsystems Anfang 
2011 ein Comeback. Mit von 
der Partie sind unter anderem 
Scorpion, Johnny Cage, Sub- 
Zero, Mileena, Sektor, Nightwolf, 
Reptile und Kung Lao. Laut Se- 
rienschöpfer Ed Boon wird es im 


den frühen Vorgängern 


DAS IST NEU 


* Rückkehr zum klassischen 2D-Gameplay 
* Simples, aber effektives Combo-System 
* Super-Leiste für diverse Spezialattacken 
* X-Ray-Combos mit Röntgeneffekt 

+ Tag-Team-Kámpfe (2 gegen 2) 

e Echtzeit-,,Schadensmodell* 


fertigen Spiel etwa 26 Figuren 
geben. Die hohe Spielgeschwin- 
digkeit wurde beibehalten, al- 
lerdings fühlen sich die vielen 
Schláge und Tritte nun etwas 
wuchtiger an. Wáhrend Einstei- 
ger von einem simplen Combo- 
System profitieren sollen, mit 
dem sich einzelne Manóver vóllig 
frei zu verheerenden Angriffs- 
ketten verbinden lassen, dürfen 
sich Prügel-Profis auf zahlreiche 
neue Gameplay-Features freuen, 
die der derben Hauerei reichlich 
Tiefgang verleihen. 
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Eingesaut: Blut bleibt an der Kleidung, auf der Haut und dem Boden kleben. 


bekannt. Trotzdem wird Teil 9 einige Überraschungen zu bieten haben. 


CAPCOM LASST GRUSSEN 

Erweiterung Nummer 1 erinnert 
frappierend an Street Fighter 4: 
Jeder Spieler verfügt nun über 
eine dreiteilige Energieleiste, die 
sich durch ausgeteilte und ein- 
gesteckte Treffer langsam füllt. 
Verstárkte Spezialangriffe (EX- 
Moves bei SF4) verbrauchen ein 
Drittel der Leiste und werden 
durch zusätzliches Betätigen der 
Blocktaste ausgeführt. Sub-Zeros 
,Bodenfrost"-Angriff ^ beispiels- 
weise hat in der normalen Version 
nur einen kleinen Wirkungsradius, 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Warner 


verstärkt reicht die Attacke aber 
über den gesamten Bildschirm. 
Combo-Breaker, mit denen sich 
gegnerische Angriffsketten unter- 
brechen lassen, kosten zwei Seg- 
mente der Leiste. Und jetzt wird's 
spannend: Wer sich den Einsatz 
der Energie aufspart, bis die 
Leiste komplett gefüllt ist, kann 
seinem Kontrahenten mit einer 
X-Ray-Combo das Fell auf be- 
sonders spektakuläre Weise über 
die Ohren ziehen. Dann fährt die 
Kamera ganz nah ans Gesche- 
hen heran und zeigt mit einer Art 
Róntgensicht, wie im Kórper des 
Opfers Knochen brechen und Or- 
gane platzen. Definitiv nichts für 
zarte Gemüter! 

Die zweite Erweiterung kennen 
wir dagegen aus der Marvel vs. 
Capcom-Reihe: Mortal Kombat 
wird über einen speziellen Zwei- 
gegen-Zwei-Modus verfügen, in 
dem man seine beiden Kämpfer 
jederzeit wechseln oder für einen 
Doppelangriff kurz gleichzeitig in 
die Arena schicken kann. Wäh- 
rend die fliegenden Wechsel je- 
derzeit móglich sind, kosten die 
Assist-Moves hingegen ein Drit- 
tel der Spezialenergie und sind 
somit nicht stándig anwendbar. 
Selbstverständlich wird es dane- 
ben auch ganz klassische 1-on- 
1-Matches geben. 


FINISH HIM! 
Markenzeichen von Mortal 
Kombat sind seit jeher die 


Fatality-Moves, die nun dank 
HD-Optik, der detaillierten Cha- 
raktere und des Ehrgeizes der 
Entwickler, mit jedem Teil noch 
eins draufzulegen, nun ja ... fa- 
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ZURÜCK IN DIE ZUKUNFT: DIE STORY 


Nach unzáhligen Turnieren hat es Bósewicht Shao Khan geschafft, Raiden und seine 
Verbündeten zu besiegen. Im Angesicht des Todes schickt der Donnergott eine Botschaft 
an sein jüngeres Selbst — es folgt eine Rückblende zum Ursprung der Geschichte. Der 
Raiden von damals kann mit der Nachricht zunáchst zwar wenig anfangen, ahnt aber, 
dass etwas Schlimmes passieren wird. Folglich durchleben die Figuren die Geschehnisse 
noch einmal, wobei Raiden den Lauf der Dinge wissentlich beeinflusst. So wird es für 
Serienkenner sowohl zahlreiche Déjà-vus als auch viele krasse Veránderungen geben. 
Beispielsweise treten einige Kämpfer nun in kybernetischer Form auf, obwohl man sie 


aus den Vorgängern als „normale Menschen“ kennt — und umgekehrt. 


The Dead Pool: In dieser Stage ist es möglich, den Gegner am Ende des Kampfes in das Säurebad zu befördern. 


taler denn je ausfallen. Ohne zu 
sehr in die blutigen Details ge- 
hen zu wollen, hier trotzdem ein 
Beispiel: Reptile reiBt seinem 
Gegner den Mund auf, speit ihm 
giftige Säure in den Rachen, 
schlägt ihm dann ein Loch in den 
Magen und reißt dessen Einge- 
weide raus. Selbst die normalen 
Angriffe hinterlassen sichtbare 


ap > 


Spuren bei eurem Gegenüber. 
Klamotten zerfetzen, Wunden 
klaffen, Lebenssaft spritzt und 
hinterlässt überall rote Spu- 
ren — und das alles in Echtzeit. 
Spätestens jetzt dürfte klar sein: 
Mortal Kombat wird entweder 
nie oder nur bis zur Unkenntlich- 
keit geschnitten in Deutschland 
erscheinen. OPL 


MEINUNG 


Das US-Publikum ist 

bei der Präsentation 
komplett ausgerastet und 
hat jeden brutalen Move 
frenetisch bejubelt. Meine 
Begeisterung hält sich 
dagegen in Grenzen. Zu 
Super-Nintendo-Zeiten war 
ich ein Riesenfan der Serie, 
mittlerweile finde ich die völlig übersteigerte 
Gewaltdarstellung eher fragwürdig, zudem 
waren die letzten Vorgänger meiner Meinung 
nach auch spielerisch Trash. Mortal Kombat 
könnte mich gameplaytechnisch aber trotzdem 
wieder packen. Die neuen Featuers, gepaart mit 
der Rückkehr zu alten 2D-Traditionen, klingen 
vielversprechend. Obendrein ist Ed Boon ja dafür 
bekannt, massig Eastereggs in seine Spiele 
einzubauen. Dürfte spaßig werden, das alles 
rauszufinden. Und wer weiß - vielleicht finde ich 
ja dann auch Gefallen daran, die Charaktere der 
Kollegen in ihre Einzelteile zu zerlegen. 


INFOS N 
Hersteller:.............. Warner Bros. Interactive 
Entwickler: ............:.. NetherRealm Studios 
Tor c c E CELL Frühjahr 2011 
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Alter Bekannter: In Portal 2 müsst ihr euch wieder mit Computer Glados herumärgern. Der urkomische Bösewicht hat nur eins im Sinn: Experimente! 


Man moch- 
te kaum glauben, was sich in den 
oberen Räumen der E3 abspielte, 
die Entwickler Valve für seine 
Präsentation gemietet hatte. Kei- 
ne große Showfläche, keine halb 
nackten Messebabes oder wum- 
mernde Bässe aus übergroßen 
Lautsprechern. Nur ein kleines, 
dunkles Büro mit Empfangstresen 
und einem versteckten Hinterzim- 
mer. Und doch drängten sich hier 
Journalisten aus der ganzen Welt, 
standen Schlange und fragten 
mit glänzenden Augen wie kleine 


-— 
P 
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PORTAL 2 


Eines der geilsten 


Schulkinder nach einem T-Shirt. 
Wer im Vorfeld keinen Termin aus- 
gemacht hatte, wurde gnadenlos 
abgewiesen. Kein Platz mehr. 
Jede Prásentation, alle halbe 
Stunde, drei Tage lang, war rest- 
los voll. Und das alles nur wegen 
eines einzigen Spiels! 


KREATIVES COMEBACK 

Portal kennt inzwischen wohl je- 
der. Der Nachfolger, so betont 
Entwickler Erik Johnson von Valve, 
Soll den Fans genau das gleiche 
Grundgerüst bieten, das den Vor- 


A 


Nicht mehr steril: Die Labore in Portal 2 haben den sauberen Glanz des 
Vorgängers verloren und erscheinen nun verwüstet und zerstört. 
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Spiele der E3 kommt auch auf eure PlayStation 3. 


gànger zu einem absoluten Er- 
folgsprodukt in aller Welt werden 
lieB. Vier Punkte hat Valve dabei 
besonders im Auge: Zum einen 
wáren da natürlich die namensge- 
benden Portale. Das leicht zu ler- 
nende, aber schwer zu meisternde 
Spielprinzip, mit der Portalkanone 
einen Ein- oder Ausgang an Level- 
wände zu werfen, um ans Ziel zu 
gelangen, soll beibehalten werden. 
Außerdem wollen die Entwickler 
die Geschichte rund um Aperture 
Science und Computer Glados 
weitererzáhlen und ausbauen. 


Denn Glados - im ersten Teil be- 
siegt — ist zurück und bringt die 
inzwischen verwahrlosten Labore 
wieder auf Vordermann, um weiter 
Experimente durchzuführen. Die 
Programmierung des Computers 
verlangt es schlieBlich. 

Besonders beliebt war zudem 
der augenzwinkernde Humor von 
Portal. Er wird natürlich auch im 
Nachfolger nicht zu kurz kommen, 
wovon wir uns auf der E3 persón- 
lich überzeugen konnten. Der letz- 
te Punkt ist die Musik, die Portal 
ein Leben nach dem Abspann er- 
móglichte, wie unzáhlige Youtube- 
Videos beweisen. Das alles wird 
von einigen witzigen Ideen beglei- 
tet, um aus Portal 2 ein Vollpreis- 
Spiel mit angemessener Lànge 
zu machen: Da wären etwa lange 
Röhren, die in den einzelnen Ab- 
schnitten Gegenstände jeder Art 
transportieren. Diese Dinger kön- 


Um die Ecke denken: In Portal 2 wird es auch bewegliche Flächen und Wän- 
de geben. Das macht die Rätsel noch komplexer als zuvor. 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


nen die Spieler nutzen, um durch 
die Gegend zu schweben oder 
um nervige Hindernisse aus dem 
Weg zu räumen. Außerdem dürft 
ihr durch geschickten Einsatz der 
Portal-Kanone den Verlauf dieser 
„Transportflüsse“ verändern. Val- 
ve zeigte uns dies anhand einiger 
sehr kompliziert anmutender Bei- 
spiele, die zu beschreiben nahezu 
unmöglich ist. Ein weiteres Ele- 
ment, welches das Vorankommen 
in den verwinkelten Räumen des 
Aperture-Labors verkompliziert, 
ist eine von Valve „Aerial Faith 
Plate“ getaufte Sprungplattform. 
Diese katapultiert euch oder auch 
Gegenstände quer durch die Le- 
vels. Den sogenannten „Thermal 
Discouragement Beam“, eine Art 
Laser, nutzt ihr, um Gegner zu 
zerstören. Allerdings müsst ihr 
den Strahl erst mit diversen Hilfs- 
mitteln, etwa speziellen Kisten, 
in die gewünschte Richtung len- 
ken. Ebenfalls neu: eine Art Luft- 
Schacht, der wie ein Staubsauger 
alles in seiner Nähe ansaugt und 
verschluckt. Wenn ihr direkt da- 
vor ein Portal errichtet, kónnt ihr 
danach wunderbar Gegner entsor- 
gen oder teilweise sogar Wände 
einreißen. 


WASSER MACHT NASSER 

Zwei weitere Neuerungen der 
etwas anderen Art konnten wir 
ebenfalls in Aktion erleben: Valve 
spendiert seinem Spiel nun Flüs- 
sigkeiten. Mit verschiedenen Ei- 
genschaften ausgestattet, nutzt 
ihr diese zu eurem Vorteil. Blauer 
Saft etwa hat Trampolineigen- 
schaften und lässt euch hüpfen. 
Orangefarbene Flüssigkeit dage- 


gen beschleunigt euch, damit ihr 
euch selber über Abgründe ka- 
tapultieren könnt. Das Coole: Ihr 
selbst verteilt diese Flüssigkeiten 
dort, wo ihr sie braucht. Durch 
geschicktes Portal-Platzieren 
schmiert ihr so Bereiche mit den 
fantastischen Flüssigkeiten ein. 
Ein beeindruckender Anblick, 
wenn plötzlich ein Schwall blau- 
er Farbe aus eurem Portal bricht 
und den Boden färbt! 


GROSSARTIGER WORTWITZ 

Wie vorhin erwähnt, spielt der be- 
sondere Humor von Portal auch 
im Nachfolger eine entscheidende 
Rolle. Das zeigt Valve auf der E3 
anhand von Wheatly, einem Com- 
puter in Augenform. Schon früh 
treffen Spieler auf diese Quassel- 
strippe, die uns schon bei seinem 
kurzen Auftritt während der E3- 
Präsentation ein dickes Grinsen 
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Raffiniert: Mithilfe dieser Transportröhren könnt ihr Gegenstände oder euch selbst durch die Levels schweben lassen. 


ins Gesicht zauberte. Da Wheatly 
nicht mehr als eine metallische 
Kugel ist, müssen Spieler den 
Gefährten die meiste Zeit tragen 
und ihn etwa in Computerter- 
minals einsetzen, damit er den 
Weg freimacht. Bei einer solchen 
Gelegenheit hört ihr dann schon 
mal ein „Dreh dich bitte um, ich 
kann nicht, wenn mir jemand zu- 
schaut!“. 

Falls ihr es noch nicht wissen 
solltet: Portal 2 wird einen Koop- 
Modus enthalten — der Gerüch- 
ten zufolge sogar zwischen PC 
und PlayStation 3 möglich ist. 
Das bedeutet, dass das Portale- 
Machen und Levelende-Erreichen 
noch ein ganzes Stück kompli- 
zierter wird, als es ohnehin schon 
ist. Gesagt hat Valve auf der E3 
dazu allerdings nichts. Schade! 
Dafür ist klar: Portal 2 wird ein 
Vollpreisspiel, das eigenständig 
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Einfache Waffe: Diese Laser kónnt ihr nutzen, um zum Beispiel Geschütztürme zu 
zerstóren. Um den Strahl abzulenken, nutzt ihr solche Kisten wie im Bild. 
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im Laden stehen wird. Ein Paket 
wie bei der Orange Box wird es 
dieses Mal nicht geben. Auch die 
Spielzeit wird erhóht (was bei den 
etwa drei Stunden Spielzeit des 
Vorgängers nicht schwer ist) und 
soll mindestens doppelt so lange 
dauern. Dazu kommt noch nicht 
näher definierte Koop-Spielzeit. 
Ihr werdet also lange Zeit be- 
schäftigt sein, bis ihr euch durch 
Portal 2 „durchgedacht“ habt. 
Und hoffentlich jede Minute da- 
von genießen. Nach unserem E3- 
Besuch gehen wir jedenfalls ganz 
stark davon aus. RH/SW 


MEINUNG 


Die Begeisterung der 
Presse aus aller Welt kann 
ich nachvollziehen. Valve 
hat sich auf der Messe 
zwar sehr zurückgehalten, 
kaum Neues verraten 

und nur ein paar magere 
Videoclips gezeigt, doch 
das reichte schon, um 
Begeisterung auszulösen. Das Gezeigte strotzte 
derart vor Humor, Kreativität und Spielwitz, 
dass man nur laut applaudieren konnte. Dabei 
haben die Entwickler noch nicht einmal den 
Koop-Modus näher beleuchtet oder einen Level 
am Stück gezeigt. Vielleicht wird Portal 2 nicht 
so einschlagen wie sein Vorgänger, doch wenn 
man nach der Begeisterung der Journalisten 
urteilt, hungern wir alle danach. 


INFOS y 
Hersteller 3 scorso de: Electronic Arts 
Ewe Valve 
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Der Ego- 
Shooter Homefront war für uns 
die große Überraschung der E3 
2009. Ganz ohne große Voran- 
kündigung erlebten wir damals 
einen Demo-Level voller Action, 
Stimmung und mit einem herrlich 
schrägen Szenario: Nordkorea 
fällt in die USA ein und ihr spielt 
einen Widerstandskämpfer. Wei- 


tere Infos waren rar, doch unser 
Interesse war geweckt. Wir spu- 
len ein Jahr vor. Wieder war es 
lange still um den Shooter der 
Kaos Studios. Doch auf der E3 
2010 wurde er gezeigt — unter 
großem Getóse. Kaum ein an- 
deres Spiel wurde in den Mes- 
sehallen derart aggressiv bewor- 
ben. Und diesmal erfuhren wir 


Up in Flames: In Action-Sequenzen setzt Homefront die Drama-Engine ein. 
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"Kaos Studios Shooter generiert eine beklemmende Atmosphäre. 


endlich mehr Infos zur Story und 
dem Spielverlauf. 


DER KRIEG KOMMT HEIM 

Im Spiel sind die USA tatsächlich 
Schauplatz einer Invasion. Nord- 
korea vereint sich unter einem 
neuen Führer mit Südkorea, mar- 
schiert in Japan ein und gelangt 
über Hawaii an die Westküste 


Keine Sicherheit: Bis in idyllische Vorgärten hinein trägt Homefront den Krieg. 
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der USA. Zuvor wurde eine EMP- 
Bombe gezündet, welche die 
Elektrizität des Staates lahmlegte. 
Obendrein — und hier wird es 
wirklich abgedreht — verseuchten 
die Koreaner den Mississippi, um 
eine natürliche Barriere zwischen 
Ost und West zu schaffen und da- 
raufhin in Ruhe von Westen aus in 
die USA einzumarschieren. 
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KOREANISCHE INVASION IN L.A. 


Homefront wurde vom Publisher THQ so offensiv wie kein anderes Spiel der E3 beworben. Zu den 
Marketing-Maßnahmen gehörten unzählige Plakate, regelmäßige Militäraufmärsche im Messege- 
lände und spezielle koreanische Checkpoints. Dabei handelte es sich um als Grenzposten aufge- 
machte Parkplätze, auf denen Messebesucher gratis parken konnten. Dafür jedoch mussten sie 
dem Vereinigten Korea die Treue schwören und eine passende Flagge an ihrem Auto befestigen. 
Dazu gab es ein passendes Propaganda-Heftchen mit Infos über die eigenen Rechte sowie einige 
nützliche koreanische Floskeln. Man lernte da also, wie man sich entschuldigt und Befehle 
annimmt. Makaber? Ja. Doch Aufmerksamkeit hat Homefront damit auf jeden Fall erzeugt. 


Die Geschichte aus der Feder 
des Regisseurs und Autors John 
Milius spricht besonders US- 
Bürger an, die sich nur zu gern 
von der Vision eines Krieges auf 
Heimatboden  gruseln lassen. 
Bereits mit dem Drehbuch zu Die 
Rote Flut schürte Milius diese 
Ängste. Mitten im Kalten Krieg 
traf der Streifen, in dem Russen 
im Mittleren Westen der USA 
einmarschieren, den Nerv des 
Publikums. 

Die Atmosphäre der Opfer- 
rolle, der Heimatlosigkeit und 
Ausweglosigkeit ist eines der 
bedeutendsten Merkmale von 
Homefront. Die Entwickler 
zeigten uns nicht umsonst die 
Hälfte der Präsentation über ei- 
nen Level, in dem es überhaupt 
keine Action gibt. 

Vielmehr durchstreifen wir da- 
rin ein Rebellenversteck und be- 
obachten, wie das Leben nach 
der Invasion aussieht. Inmitten 
einer ehemaligen Kleinstadtidylle 


fristen die Rebellen ein primitives 
Dasein. Licht zu machen, ist ver- 
boten, mit Windrädern wird ein 
wenig Strom gewonnen, einer 
eurer Mitstreiter melkt Ziegen 
und ein Fitness-Stepper wird zur 
Wasserpumpe umgebaut, um 
die Gärten zu bewässern. Das 
schindet Eindruck. Denn solche 
Szenen machen neugierig. Wie 
kam es dazu? Welche Bedro- 
hung stellen die Koreaner dar? 
Und wie geht es weiter? Und 
solche Szenen sind es, die für 
Homefront wichtig sind. Anders 
als die Call of Duty-Spiele lässt 
Sich der Shooter Zeit, um das 
Setting und die Atmosphäre wir- 
ken zu lassen. Ihr springt nicht 
von einem Einsatzort zum näch- 
sten, sondern wisst stets, wofür 
ihr kämpft. 


GEGENANGRIFF 

Der zweite gezeigte Abschnitt 
war ein Angriff auf eine Stellung 
der Koreaner auf einem Super- 


markt-Parkplatz. Eine ähnliche 
Szene gab es in Modern War- 
fare 2, die Homefront-Version 
ist jedoch deutlich dramatischer. 
Zunächst erlebt ihr, wie ein Ra- 
ketenangriff zeitgleich mit einer 
Autobombe die Stellung trifft. 

Dann beginnt ihr, den Angrei- 
fern aus der Ferne Deckung zu 
geben. Die Waffen und die Steu- 
erung bieten dabei keine großen 
Überraschungen. Einzig eine 
sechsrädrige Roboterdrohne, die 
automatisch auf Gegner feuert, 
sich brachial durch die Umge- 
bung bewegt und markierte Ziele 
angreift, sticht hervor. Der Spiel- 
verlauf wirkt dennoch packend. 
Ständig passieren unvorherge- 
sehene Dinge. 

Der zweite Raketenangriff ver- 
fehlt sein Ziel und geht über euch 
nieder. Ihr werdet aus eurem Ver- 
steck geschleudert und schleppt 


PS3 vorschau 


euch durch eine Flammenhölle 
auf einen Wachturm in Sicherheit. 
Doch auch der kippt bald zur Sei- 
te. Explodierende Autos rumpeln 
auf euch zu und von allen Sei- 
ten werdet ihr beschossen. Das 
schindet Eindruck, auch wenn 
vielerorts offensichtliche Skripte 
im Spiel sind. 

Verfeinert wird das Erlebnis 
durch die sogenannte „Drama- 
Engine“. Die sorgt dafür, dass 
die Action stets im Sichtfeld des 
Spielers passiert und dass Ex- 
plosionen sowie Trümmer stets 
in eure Richtung gelenkt werden. 
Grafisch machte die gezeigte 
Xbox-Fassung einen wirklich gu- 
ten Eindruck. Die Levels steckten 
voller Details, die Effekte waren 
gelungen und auch die Charak- 
tere und Waffen sahen klasse 
aus. Etwas mehr Feinschliff und 
Bugfixing dürfte bis zur fertigen 
Version aber noch nötig sein. SST 


MEINUNG 
»>- SEBASTIAN STANGE 


Seltsam, eigentlich hat 
Homefront spielerisch 
kaum Neues zu bieten. 
Und auch jetzt habe ich 
immer noch frustrierend 
wenig Ahnung davon, wie 
das fertige Spiel aussehen 
wird. Trotzdem: Die 
Entwickler überzeugen mit 
ihrem einzigartigen Szenario. Die Atmosphäre 
des Verfolgtwerdens, die krasse Utopie einer ko- 
reanischen Besatzung sowie die actionreichen 
Schießereien machen den Titel auch dieses Jahr 
zu einem meiner E3-Lieblinge. 


INFOS 
= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


THQ 
Kaos Studios 
2. Quartal 2011 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 50% 60% 70% 80% 


Freie Wirtschaft: Mit Waffengewalt verteidigen die Amerikaner ihr Heimatland gegen die Koreaner. 
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Kopfloses Vorgehen: Der untote 


MEINUNG 


Warum wurde diese 

Idee bisher nur so selten 
umgesetzt? Während 

mich Zombies nämlich als 
Standardgegner schon 

fast genauso langweilen 
wie Schleim-Aliens und 
Pixel-Nazis, könnte ein 
Untoter als Held tatsächlich 
frischen Wind bringen. Natürlich gebe ich mich 
keinen Illusionen hin: Gegen Hochkaräter wie 
Castlevania: Lords of Shadow und The Force 
Unleashed 2 kommt Neverdead im Tode nicht 

an — vom Genrethron eines God of War 3 ganz 

zu schweigen. Aber zumindest könnte das Teil 
ein herrlich schräger Spaßtitel werden, der mit 
Independent-Charme und Slapstick-Humor 
punktet. Bleibt nur zu hoffen, dass die Jungs von 
Rebellion rechtzeitig merken, dass wir keinen 
möglichst brutalen Splatter-Mist wollen, sondern 
coole Spiele. Falls sie sich darauf konzentrieren, 
hat Neverdead das Zeug zum Geheimtipp! 


eld Bryce gibt sich selbst mit abgetrennten Gliedmaßen noch äußerst kämpferisch. 


7 INFOS 

Hersteller: ... .. Konami 
Entwickler:..... ... . Rebellion 
Termints accro ee 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


——— WE E T— | 
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NEVERDEAD 


Doch dieser hier verspricht unsterblichen Spielspaß. 


Zombies sind Kult. 
Trotzdem kam die faulige Baga- 
ge bisher kaum über die Rolle 
der Widersacher hinaus. Warum 
eigentlich? So ein lebender Toter 
brächte schließlich den beacht- 
lichen Vorteil der Unsterblichkeit 
mit sich. Und die Sache mit der 
geringen geistigen Kapazität war 
für Action-Helden doch noch nie 


(« À 


ein Problem. Diese Meinung teilt 
auch Konami und kündigt den 
Action-Titel Neverdead an. Gra- 
fisch vollbringt das Geschnetzel 
dabei keine Wunder, sieht aber zu- 
mindest ordentlich aus. Dafür liegt 
das Gameplay voll im Trend: Mit 
Schwert und Feuerwaffen máht 
sich der Spieler in bester Devil May 
Cry-Manier durch Gegnerhorden 


und bettet gewaltige Endbosse zur 
letzten Ruhe. Jetzt schreien na- 
türlich Kratos, die beiden Dantes, 
Starkiller und Gabriel Belmont uni- 
sono „Halt, auf dieser Plattform ist 
nicht genug Platz für uns ... alle!“ 
Doch der Neuzugang Bryce lacht 
da nur dreckig und trumpft mit 
einigen Alleinstellungsmerkmalen 
auf. Beispielweise kann er, wie be- 
reits angedeutet, aufgrund eines 
Fluches nicht sterben. Im Kampf 
gegen diverse Fiesfratzen verliert 
eure Spielfigur also mal einen Arm, 
ein Bein oder den Kopf - kämpft 
aber dennoch unentwegt weiter. 
Ja, abgetrennte GliedmaBen kón- 
nen sogar auf sich alleine gestellt 
noch Gegner malträtieren. Nach 
einem Schlagabtausch steckt sich 
euer Alter Ego dann einfach wieder 
selbst zusammen. Zudem berei- 
chern die Entwickler ihr neues Pro- 
jekt durch eine sexy Begleiterin, 
die sie neben dem wurmstichigen 
Protagonisten ins Spiel integrieren. 
Und sie nehmen sich selbst nicht 
zu ernst: Wo Kratos grimmig Gót- 
ter abschlachtet und Monsieur Bel- 
mont gruselige Vampire kreuzigt, 
da kontert Zombie Bryce mit Gags 
und Slapstick. Klingt nach Spaß! 
Von Neverdead fehlen aber noch 
echte Spielszenen. Da Entwickler 
Rebellion obendrein in letzter Zeit 
statt durch Qualitát einzig durch 
perverse Brutalität und finanzielle 
Probleme von sich reden machte, 
bleiben wir skeptisch. Behaltet 
den Titel dennoch im Auge, denn 
der locker-witzige Ansatz und das 
spielerische Potenzial eines unto- 
ten Helden sind echt nicht zu ver- 
achten! CPS 


e 


Arm ab? Arm dran! Verlorene Körperteile werden praktischerweise einfach eingesammelt und neu zusammengesetzt. 
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Alle Bilder: Konarni 


Pfeilschnell: Superbikes gehören zu den vier neuen Wagenklassen, welche die Entwickler zusätzlich auffahren. 


Endlose Wüs- 
ten, pazifische Vulkaninseln, 
das ewige Eis der Arktis — al- 
les Kinkerlitzchen im Vergleich 
zum Schauplatz des neuen 
Motorstorm. Wie der Namens- 
zusatz schon vermuten lässt, 
Spielt der Titel zu einer Zeit, in 
der die Welt am Abgrund steht. 
Sprichwórtlich! Schauplatz ist 
eine namenlose Metropole an 
der Westküste der USA, die von 
verheerenden Erdbeben heim- 
gesucht wird. Wáhrend ihr also 
durch nahezu menschenleere 
Straßen brettert, bricht unter eu- 
ren Reifen der Boden weg, stür- 
zen um euch herum Hochháuser 
ein und krachen Brücken in sich 
zusammen. So ergeben sich auf 


dynamische Art stándig neue 
Routen durch das urbane Cha- 
os. Das erinnert auf den ersten 
Blick an Disneys Split/Second, 
hat aber eigentlich ein anderes 
Spiel zum Vorbild. 

Die Evolution Studios orien- 
tieren sich wie so viele andere 
an der Modern Warfare-Reihe. 
Denn nach der etwa achtstün- 
digen Kampagne geht Motor- 
storm: Apocalypse nahtlos in ein 
Spektakel um Levels, Perks und 
viel Individualisierung über. Der 
aus den Vorgángern bekannte, 
aufgebohrte „Wreckreation“- 
Modus soll eine Brücke zwi- 
schen Einzel- und Mehrspieler- 
Varianten schlagen und euch 
die Möglichkeit geben, Rennen 


Spontane Umleitung: Auf der Strecke müsst ihr extrem schnell reagieren. 
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nach eigenen Regeln aufzu- 
stellen und diese wie in Sonys 
,Play. Create. Share"-Titeln mit 
der Online-Community zu teilen. 
Unterstützt werden sowohl ein 
Vierer-Splitscreen wie auch On- 
line-Wettbewerbe für 16 Spieler. 


NUR 72 STUNDEN 

Das neue Motorstorm-Festival 
findet über einen Zeitraum von 
drei Tagen statt, wobei jeder Tag 
aus der Perspektive eines an- 
deren Charakters erzáhlt wird. 
Gleichzeitig reprásentieren der 
Rookie (Anfänger), der Survivor 
(Fortgeschrittener) und der Vete- 
ran (Profi) die unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgrade. Die Events 
der Kampagne kónnen nicht wie- 
derholt werden, wobei sámtliche 
Scháden durch das Erdbeben 
von Rennen zu Rennen bestehen 
bleiben. Erschwerend kommt 
hinzu, dass sich in den Ruinen 
der Stadt sowohl anarchistische 
Rowdys als auch zu deren Be- 
kämpfung eingesetzte Militärs 
verstecken. Beide Parteien sind 
darauf erpicht, das rüde Renn- 
spektakel zu sabotieren. 

Weil sich ein Großteil des Ge- 
schehens jetzt auf asphaltierten 
Straßen abspielt, halten mit 
Muscle-Cars, Superbikes, Kom- 
paktwagen und edlen Sportflit- 
zern gleich vier neue Wagen- 
klassen Einzug in den rabiaten 
Rennzirkus — zusátzlich zu den 
bekannten Off-Roadern, versteht 


PS3 


Alle Bilder: Sony 


DAS IST NEU 


e Schauplatz ist eine 
US-Großstadt, in der starke 
Erdbeben wüten. 


* Drei Charaktere repräsentie- 
ren die drei Schwierigkeits- 
grade in der Kampagne. 

* Level-System, Perks und 
Editoren für Einzel- 
und Mehrspieler-Modi 

* Militär und Anarchisten 
behindern die Rennen. 


* Vier neue Fahrzeugklassen 
* 3D-Support 


MOTORSTORM: APOCALYPSE 


Die Evolution Studios führen euch diesmal bis ans 
Ende der Welt. 


sich. Wir sind daher überaus ge- 
spannt, wie gut die Entwickler 
bei dieser Flut an verschiedenen 
Vehikeln und den dynamischen 
Streckenveränderungen das Ba- 


lancing hinbekommen. Sicher 
keine leichte Aufgabe ... OPL 
Was Sony auf der E3 


an spielbarem Material 
präsentiert hat, war 
ungeschönt ehrlich, aber 
unspektakulär. Die Grafik 
wirkte noch arg grob, 
Geschwindigkeitsge- 
fühl kam kaum auf und 

L an allen Ecken fehlte 
der Feinschliff. Die aktivierte 3D-Funktion 
kostete obendrein ordentlich Performance und 
schmälerte den Gesamteindruck. Zudem waren 
die Rennen extrem geskriptet; die typische 
Motorstorm-Raserei auf mehreren verzweigten 
Ebenen war in der Demo praktisch nicht vorhan- 
den. Allerdings handelte es sich hierbei nur um 
einen klitzekleinen Ausblick, in welche Richtung 
Sony mit Motorstorm: Apocalypse gehen will. 
Die Entwickler haben noch viel Zeit, um die 
Kurve zu kratzen und das Ding technisch und 
spielerisch konkurrenzfähig zu machen. Ich bin 
zuversichtlich, dass sie das schaffen werden. 


INFOS N 
Hersteller on Sn Sony 
Entwickler: |... aaau aaa Evolution Studios 
meminere 1. Quartal 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 
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3 E3 2010: 


WEITERE TOP-SPIELE FÜR PS3 


Grotesk und eigenwillig 


Wir kennen lediglich ei- 
nen Menschen, der sich über die 
Ankündigung eines neuen Twisted 
Metal für die PS3 freut. Die skur- 
rile Spielereihe war bei uns nie 
besonders populär, nur Ex-Kolle- 
ge Maik liebt sie! Doch die Amis 
stehen drauf und verzeihen dem 
neuen PS3-Ableger sicherlich 
auch viele Aspekte, die uns jetzt 
schon etwas daran stóren. Dass 
man mit absurden Kampfvehikeln 
durch weitläufige urbane Areale 
fährt, sich in komplexen Mehr- 
spielermodi versucht und diesmal 
auch Hubschrauber fliegen kann, 
ist ja ganz cool. Doch warum sieht 
die Grafik derart trist aus? Und 
wieso wirkt es so kompliziert? Im 
uns gezeigten Mehrspielermodus 


Sony | 


wie eh und je! 


„Nuke“ soll das Team des Spie- 
lers eine gegnerische Statue zer- 
stören, die an einem Hubschrau- 
ber hängt. Dazu muss man den 
Anführer der Gegner (ein NPC 
an einem Geschütz) schnappen 
und zu einem der Raketenwerfer 
des Levels schleppen. Dort war- 
tet man eine Weile und muss sich 
vom Team beschützen lassen, 
bis die Waffe bereit ist. Dann op- 
fert ihr den Anführer und habt die 
Chance, eine Rakete ins Ziel zu 
steuern. Auch hier ist Teamwork 
gefragt, da diese Rakete langsam 
und somit verwundbar ist. Wir 
dachten uns dazu: „Was zum Teu- 
fel?! Geht es noch verwirrender?“ 
Twisted Metal bleibt also auch auf 
der PS3 Geschmackssache. SST 


Eat Sleep Play | 2011 


" d 
Insane Clown Posse: Die Clown-Fraktion dürfte für manchen Albtraum sorgen. 


SU 


Transformer: Der Wagen von Sweet Tooth kann sich in einen Roboter verwandeln. 


RED FAGTION 


ARMAGEDDON 


SPEC OPS 
THE LINE 


Der vierte Teil der Serie schickt euch unter Tage. 


Nach dem Open- 
World-Ansatz von Guerrilla führt 
euch der vierte Teil der Serie 
unter die Marsoberfläche. Dort 


angegriffen. Volition gibt euch 
in Armageddon coole Gadgets 
an die Hand. Per Magnetwaffe 
könnt ihr Gegner und Gegen- 


In Dubai wird Sand zur tödlichen Bedrohung. 


Das deutsche Studio 
Yager schickt euch in Spec Ops: 
The Line in die Wüstenstadt Du- 
bai, die von Sandstürmen halb 
zerstört und von den Menschen 
verlassen wurde. Euer Team 
soll dort einen durchgedrehten 


US-Kommandeur stellen. Das 
surreale Setting mit meterhoch 
zugeschütteten Wolkenkratzern 
und der Einsatz von Sand als 
entscheidendes Spielelement 
machen das Spiel schon jetzt 
interessant. CSL 


keng Tr 


haben die Menschen eine neue 
Kolonie aus Tunneln und Höhlen 


geschaffen, werden aber von 
einer mysteriösen Alien-Rasse 


THQ | 
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stände zusammenpappen und 
mit der Nano Forge repariert ihr 
zerstörte Brücken und ähnliche 
Umgebungsobjekte. CSL 


Volition | März 2011 


2K Games | 


Yager Development | 2011 
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PIRATES OF THE CARIBBEAN,- 


ARMADA DER VERDAMMTEN dr 


Überraschend rundes Karibik-Abenteuer! 


Eine der 
wenigen Überraschungen dieser 
E3: das neue Werk von Propagan- 
da Games (Turok). Die Lizenz des 
Kino-Hits Pirates of the Caribbean 
liefert nur die Grundlage für das 
Piratensetting, ansonsten geht 
das Spiel eigene Wege. Ein Glück, 
denn es sieht prima aus! Der Spie- 
ler kann in Quests und Dialogen 


Entscheidungen treffen, welche 
die Story beeinflussen sowie Aus- 
sehen und Fähigkeiten des Helden 
bestimmen. Letztere kommen in 
einem lockeren Nahkampfsystem 
zum Einsatz, das positiv an Dark- 
siders oder God of War erinnert. 
Außerdem stehen Seeschlachten 
und Schatzsuche auf dem Plan. 
Echt vielversprechend! FS 


Disney Interactive | 


PS3 


Propaganda Games | 2011 


DEVILS THIRD 


Blutiges Spektakel vom Ninja-Gaiden-Macher 


Der Tomonobu Itakagi, 
das ist uns so einer. In seinen Spie- 
len Dead or Alive und Ninja Gaiden 
geht es entweder um deftig insze- 
nierte Gewalteskapaden oder auf- 
wendig animierte Riesenbrüste. 
Diese beiden Hauptfeatures nennt 
er auch für sein neues Projekt 
Devil's Third, vergleichbar soll der 
Titel aber mit keinem seiner bishe- 


rigen Machwerke sein. Der Action- 
Mix aus Shooter, schnell insze- 
nierten Nahkämpfen und schönen 
Frauen soll aber — so ein sich weit 
aus dem Fenster lehnender Itaka- 
gi - neue Maßstäbe setzen. Dem 
ersten Trailer nach zu urteilen, 
wird man dieses Ziel zumindest 
im Bereich eklige Splatter-Moves 
erreichen. cs 


WARHAMMER 40K: ol 


Fantasy-Orks sind doof, Sci-Fi-Orks sind super! 


Relic, die 
Macher hinter der PC-exklusiven 
Warhammer 40.000-Strategiese- 
rie Dawn of War, werkeln mal wie- 
der an einem Ableger des Table- 
top-Spiels. Für Konsolen hat man 
ein Action-Rollenspiel aus der 
Third-Person-Perspektive in An- 
griff genommen, in dem ihr in die 
Rolle eines schwer gepanzerten 
Space Marines schlüpft. Eine ge- 
wichtige Rolle wird das Anpassen 
dieses Charakters spielen. Mit 
einem Waffeninventar aus Ener- 
gieschwertern, Kettenságen und 
elektrisch geladenen Hàmmern 
bleibt man dabei dem Universum 
treu. Sogar ein Titan, ein gigan- 
tischer Mech-Panzer der Space 
Marines, stampft im Trailer übers 
Schlachtfeld. Ob man solche Ko- 


THQ | 
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Relic Entertainment | 


losse auch wirklich selber steuern 
darf, ist aber noch nicht bestátigt; 
genau wie viele der Rassen, die 
Fans aus der Brettspiel-Vorlage 
bekannt sind. Die aggressiven 
Orks werden auf jeden Fall euer 
Hauptfeind sein, im Trailer sieht 
man aber auch Tyraniden auf den 
düsteren Schlachtfeldern kämp- 
fen. Da der Trailer mit Material 
aus der In-Game-Engine erstellt 
wurde, ist es daher wahrschein- 
lich, dass auch diese gierigen 
Aliens als Kanonenfutter herhal- 
ten müssen. Ebenfalls unbestä- 
tigt sind die Gerüchte über einen 
kooperativen Mehrspielermodus. 
Die Entwickler sprechen aber da- 
von, dass sie dem Erbe von War- 
hammer als Gesellschaftsspiel 
gerecht werden. CS 


1. Quartal 2011 
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Blechbüchse: Orks wie Space M Marines haben dicke Mechs i im Repertoire. 
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? SPIDER-MAN: SHAT. 


Ein Spider-Man-Spiel? Nein, gleich vier in einem! 


Bereits 
im Vorfeld der E3 lud uns Acti- 
vision nach London ein, um uns 
unter anderem Spider-Man: Shat- 
tered Dimensions zu zeigen. Wie 
der Name bereits verrät, versetzt 
euch das Spiel in mehrere ver- 
schiedene Dimensionen, in denen 
ihr unterschiedliche Varianten des 
Spinnenmanns spielt. Die „Noir“ 


genannte Welt versetzt euch etwa 
in die 1930er, eine andere ins Jahr 
2099. Das Interessante daran: 
Jede dieser Dimensionen spielt 
sich unterschiedlich. Die Noir- 
Welt ähnelt beispielsweise einem 
Stealth-Game à la Splinter Cell. 
Technisch ist der Titel ordentlich, 
ob's letztendlich spielerisch was 
wird, sehen wir im September. SL 


Activision | 


Beenox | September 2010 


EDJ HERO 2 


Kramt die Turntables hervor, DJ Hero 2 kommt! 


PROJECT DUST 


Strategie-Überraschung für Populous-Fans 


Neues Song- 
Futter für Hobby-DJs! Aber na- 
türlich bringt DJ Hero 2 auch 
spielerische Neuerungen. So 
haben viele Songs nun eine Ge- 


tarrenspur gestrichen. Auch das 
Sample-System wurde überar- 
beitet und ist nun deutlich um- 
fangreicher. Zwei Turntables für 
nur eine einzelne Person werden 


Ein erster Trailer 
deutet zumindest an, worum es in 
Project Dust geht: Als gottgleiches 
Wesen beeinflusst ihr Umwelt und 
Geografie eines Planeten, um euer 


mer werdenden Umweltkatastro- 
phen in Sicherheit zu bringen. Eric 
Chahi, der Schöpfer von Another 
World und Heart of Darkness, ist 
für das grafisch tolle Projekt ver- 


sangsspur, dafür wurde die Gi- jedoch nicht unterstützt. SL 


j N ` 7 4 
/  . REWIND STOLEN" 
/ a 


Activision | FreeStyleGames | Ende 2010 


gläubiges Volk vor immer schlim- — antwortlich! FS 


i 


Ubisoft | Ubisoft | Frühling 2011 


ee P 
ELE DAL 


LINE — —— — 


Up in the Air: Mittels des neuen Air-Combo-Buttons ist es kinderleicht, 
den Gegner mit verschiedenen Angriffen in der Luft zu jonglieren. 
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MARVEL V5. CAPCOM 


Wir durften den Comic- 
Prügler bereits anspielen! 


Superhelden gegen Videospielhelden, die Drit- 
te! Wie schon bei Street Fighter 4 kämpfen hier 3D-Charaktere 
auf einer 2D-Ebene - mit dem Unterschied, dass ihr vor dem 
Match nicht nur einen Kämpfer wählt, sondern gleich ein Team 
aus drei Figuren zusammenstellt, die ihr wáhrend des Kampfes 
jederzeit wechseln und damit taktisch einsetzen kónnt. Das 
Vorab-Roster der E3-Demo war bereits ein Freudenfest: Für 
das Marvel-Universum traten Captain America, Deadpool, Iron 
Man, Wolverine und der Hulk an. Capcom schickt Chris Red- 
field, Dante, Ryu sowie Felicia und Morrigan (beide aus der 
Darkstalkers-Serie) in den Ring. Bis zum Release sollen noch 
mindestens 20 (!) Charaktere hinzukommen. Gameplayseitig 
wurde die bewáhrte, extrem schnelle Spielmechanik mit drei 
Angriffs-Buttons um eine zusátzliche Air-Combo-Taste er- 
gànzt, mit der ihr eure Gegner in die Luft befórdert und dort 
weiter beharkt. Herausstechendstes Merkmal war jedoch die 
superflüssige, detaillierte und kunterbunte Optik. OPL 
2. Quartal 2011 


Capcom | Capcom | 
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Ein Hands-on auf der E3 erwies sich als Schuss 


in den Ofen. Am Spiel lag es allerdings nicht. 


Am Stand 
von Square Enix durften wir gut 
eine halbe Stunde lang das On- 
line-Rollenspiel Final Fantasy XIV 
Online zocken und dabei neue 
Rassen begutachten, die Gladia- 
tor-Klasse antesten und in der 
Gruppe eine erste Quest lósen. 
Klingt cool, doch dank schlechter 
Organisation, langer Ladezeiten 
und überforderter Präsentatoren 
blieb vom eigentlichen Zocken 
nicht viel übrig. Für ein ordent- 
liches Fazit reicht das bei Weitem 
nicht, wir konnten gerade mal 
ansatzweise die Oberfläche des 


komplexen Online-Rollenspiels 
ankratzen. 
ZEHN SCHRITTE ZUM GLÜCK 


Dazu gehórt auf jeden Fall der 
Charaktereditor, im dem ihr euch 


Square Enix | 


gründlich austoben dürft. In zehn 
Schritten erschafft ihr euren Hel- 
den mit einer Unmenge an Schie- 
bereglern und Wahlmöglichkei- 
ten. Zum ersten Mal óffentlich 
gezeigt wurde dabei das knuffige 
Volk der Migo’te. Die Quest, die 
wir wáhrend unserer Session 
angehen durften, war kurz und 
MMO-Standard. In der Gruppe 
mussten wir einige Riesenkrab- 
ben erledigen. Unser Gladiator 
funktionierte dabei als klassischer 
Tank, also Schadenseinstecker 
und Gruppenbeschützer. Interes- 
sant und gewöhnungsbedürftig: 
Zum Kämpfen müsst ihr aktiv 
die Waffe ziehen und die Fähig- 
keitenleiste extra einblenden. Das 
hält zwar den Bildschirm sauber, 
ist auf Dauer aber extrem unprak- 
tisch. Es heißt also: Abwarten. RH 


Square Enix | Ende 2010 


PS3 


In der Gruppe kloppen: Kämpfe laufen MMO-typisch ab. 


È DEAD 


NATION 


Fesselnder Zombie-Ballerspaß mit toller Technik 


Der PSN-Zombie-Shoo- 
ter der Super Stardust-Macher 
wirkt mit seiner Vogelperspektive 
und Twin-Stick-Steuerung spie- 
lerisch zunächst etwas simpel. 
Doch beim Anzocken entpuppte 
sich der Titel als erfreulich tief- 
gründig. Um mit den unglaub- 
lichen Gegnermassen fertig zu 


Sony | 


www.playdrei.de 


werden, müsst ihr eure Gadgets 
sowie Umgebungsobjekte clever 
nutzen und eure Waffen klug up- 
graden. Wir hatten großen Spaß 
dabei, uns durch die verwüstete 
Spielwelt zu kämpfen. Technisch 
gibt es übrigens nix zu meckern. 
Insbesondere der Detailgrad von 
Dead Nation beeindruckte. SST 


Housemarque | Herbst 2010 


DIE SIMS 3 


Das pralle Leben — bald auch auf eurer PS3! 


Auf der E3 
zeigte EA noch einmal die PS3- 
Version der Lebenssimulation. 
Ihr steuert das Wohl und Wehe 
eines Charakters, richtet sei- 
ne Wohnung ein, bringt ihn im 
Job und im Privatleben voran. 
Gleichzeitig schlieBt ihr Heraus- 
forderungen ab und schaltet so 


o" hd T — Maia 
KT IK 
* 


Electronic Arts | 


neue Items und Möglichkeiten 
frei. Über das PSN könnt ihr 
zudem selbst erstellte Möbel 
und Häuser mit anderen Spie- 
lern austauschen. Wer bis jetzt 
immer neidisch auf die PC-Le- 
benskünstler geschielt hat, freut 
sich auf den Herbst. Da bringt 
EA Die Sims 3 auf die PS3. CSL 


Electronic Arts | Herbst 2010 
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Rest des Teams hingegen ist anderer 


geschmissen. Kolege Lohmüler ist 
— "order so glücklich, dass er dos — — 


Grinsen (siehe rechts) wochenlang nicht 


avs seinem Gesicht bekommt. 
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Mai 2010 


auch mal auS Fur FAUS ON Sue Wi 


4 | Mittwoch, Ab. 


SC, E 


| 3 Wi SH London einen Event der Firma Activision. Dort JOEL er einen 
b 3 3 einen Roboter, verliebt sich in die Blechbüchse, heiratet sie 


und hört Corto auf den seltsamen Namen Sascha DA. | 
Mittwoch, I. Juni cw Se" 


Ton macht sich an den Onlne-Nacktest zu "Plor" und zockt S 
das Rennspiel bis zum Abwinken. Die Konkurrenz. im PSN 
À RS! em 


Ses I 


e I n oS dero rne Ino nd Geo nero, do. 


unserem ansonsten so Friedfertigen Toni der Kragen platzt. 


HILL 


o o 


es gegen die Wand. Donach sieht das Teil 
richtig bescheuert aus (Bil unten), 7 


Andreas Szellak (Games Aktuel) 
notzt diese Chance für absurde 
Annäherungsversuche CEA ganz rechts). 
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Freitag, I. Juni AO 
Der almonotliche Dreh der ple Es 


Anmods steht an. [orm erscheint zum 


Dreh vorm Greensereen mit einer 
grünen Hose. Kleine le&o am Rande: 
Dos ist das Dümmste, was man 


Dennoch aehen de Dreharbeiten ` ` 
| BE d schnell über die Bühne. 
[ Das cineastische Ergebnis? I 


—s 1 


Cue Some» 


Samstag, là. Jun A00 


Sebastian Segt nach Los Angeles. 
Um die Umwelt angesichts der 


sparsames Gesöhrt als Mietwagen. Zudem 


U el O = AU 


sömtlicheBurgerketten. Dass während seines 


Aufenthalts ewe Spielemesse störtfindet, ` 
erfährt Sebastian erst y 
| nach seiner Heimreise. 


Deutschland tritt gegen Serbien an, im Verlagsgebäude wird 
"hr EH LE 
ein Public viewing veranstaltet. Intiotorin Petra Fröklick ist 


Gröhlich - bis sie ar Endergebnis ertöhrt .. 


Treito j 25. Jun 200 


men Die Pro vKHon der neuen Ausgabe nähert 
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Ss 
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WERTUNGSERKLARUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen’s euch. 


= TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
er pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 mnm 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\  ` 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H E une 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung l * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro 8 e SCREENSHOTS on = . = $ g A 

»- MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prägen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): . m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. ò ñ 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC ENS 
25-3596 schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : : ; 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | p — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während : : : z 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 86/87. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


l Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Singularity, Joe Danger Blur, Super Street Fighter 4, 


Medal-of-Honor-Multiplayer-Beta 


Kingdom of Sorrow: 
Edge, Game Informer, EGM Behind the Blackest Tears 
züruck an den Gardasee! Denn die 

Italiener haben nicht nur eine selten dämliche Natio- 
nalmannschaft, sondern auch das leckerste Essen der 
Welt. Schön auch die Texte in den Touri-Speisekarten: 
Rucola mit „Rakete“ zu übersetzen ist wirklich fantas- 
tisch. Das muss ja explosiv schmecken ... 


fast nur Fußball (unglaublich eigentlich) 


die temporäre Fußball-Begeisterung 
selbst nicht ganz erklären. Liegt vermutlich daran, 
dass er mit Paintball selbst einen Teamsport ausübt. 
Nach der WM ist aber Schluss mit der Fussi-Glotzerei. 


The Force Unleashed, FIFA Online (PC) EC 


Kingdom of Sorrow, Godsmack 


Medal of Honor-Beta 
alles auBer WM (laaaangweilig!) 
The Gone-Away World 


auch eines dieser herrlich unvernünf- 
tigen US-Autos besitzen. Unser E3-Mietwagen — ein 
Lincoln Navigator — war wahnwitzig riesig und es 
machte großen Spaß, damit durch die Gegend zu 
cruisen. Wir hatten auch schnell unser Auto-Lied 
gefunden: „They See Me Rollin’, They Hatin’!“ 


zu alt für Festivals. Ganz so 
schlimm ist es zwar nicht, aber Zelte kilometerweit 
schleppen muss nicht sein. 


überhaupt nicht an den ganzen Tröten 
bei der Fußball-WM. Störender findet er deutsche 
Fußballkommentatoren, tor- und spannungsarme 
Spiele sowie die italienische Nationalmannschaft. 


Blur 
Defy the Laws of Tradition 
Charles Bukowski 


von der Fußball-WM. Mit Gekicke 
kann ich nämlich nix anfangen. Trotzdem nerven alle 
um einen herum mit ungefragten Spiel-Analysen. Bei 
dem ganzen Fußball-Fieber vergisst man aber den 
Blick fürs Wesentliche: Unsere Handballer haben die 
WM-Playoffs grandios überstanden! 


UFC Undisputed 2010 
sein Töchterchen Leonie krähen 
WM, WM und nochmals WM 


zwar so viele Spiele der Fußball-WM 
wie möglich rein, ist insgesamt aber von diesem 
Turnier enttäuscht. Der Refrain seines liebsten WM- 
Songs: „Wer den Cup gewinnt, ist scheißegal, nur 
Italien nicht, nur Italien nicht, wer den Cup gewinnt, 
ist scheißegal, nur Italien nicht noch mal!“ 


Guitar Hero 5 Heavy Rain 


Blitzen Tapper: Destroyer of the Void How | Met Your Mother 


Ursula Poznanski: Erebos immer noch Stephen Kings The Stand 


Frankreich zu seiner Nationalmann- 
schaft! Endlich was geboten im langweiligen WM- 
Einerlei: ein nahezu klassisches Drama (Exposition 
— steigende Handlung — Höhepunkt - fallende 
Handlung*). Ist inzwischen noch was passiert? 

* Ausführlich: z. B. Wikipedia — Drama 


sehr stolz auf die geballte Ladung 
E3-Trailer auf der aktuellen HD-Seite der play3- 
DVD! Auch wenn sie sich von der Messe etwas 
mehr Aha-Momente erhofft hátte. Immerhin kann 
man sich auf Sachen wie die Heavy Rain Move 
Edition freuen! 


Red Dead Redemption wieder exzessiv das überragende 
= Fallout 3. Und zwischendrin PES 2010. 
Motörhead 
S die aktuellen Alben von Nevermore 
Big Bang Theory und Pain of Salvation 


den E3-Stress mit literweise Kaffee, 
etlichen Energy-Drinks und fiesen Augenringen 
überstanden. Dafür war die Messe aber ein 
wahrlicher Quell an Neuigkeiten: Twisted Metal, 
Gran Turismo 5-Termin, Killzone 3 — dafür blieb er 
gern die ganze Nacht wach! 


so viele WM-Spiele live wie möglich. 
Auch wenn die meisten zum Ein- 
schlafen sind. 


unter dem permanent wechselnden 
Wetter und wünscht sich Winter. 
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test PS3 


Ego-Shooter > Der titelgebende 
physikalische Begriff „Singularität“ 
stammt vom Lateinischen „singula- 
ris“ ab, was so viel wie „einzigartig“ 
bedeutet. Keine Angst, wir tun hier 
bloß schlau, in Wahrheit haben wir 
diese Info gerade erst ergoogelt. 
Trotzdem verblüfft die Namenswahl 
in diesem Fall, da der neue Shoo- 
ter von Raven so ziemlich alles ist 
- außer einzigartig. Das Szenario 
eines schiefgelaufenen Experi- 


N > 
` 22 


ments auf einer sowjetischen For- 
schungsinsel riecht bereits nach 
Klischee, die Retorten-Charaktere 
führen das logisch fort: der bitter- 
böse russische General, der naive 
Professor, dessen Erfindung außer 
Kontrolle geriet, und die sexy Be- 
gleiterin, die im Spielverlauf na- 
türlich verschleppt und von euch 
gerettet wird ... alles altbekannt. 
Eigentlich schade, denn die etwas 
konfuse Handlung besitzt nette 


Wi Knifflig: Diesen flinken Gegner besiegen wir, indem wir die Zeit kurz verlangsamen. 
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SINGULARITY 


Bisher dachten wir, für Zeitreisen bräuchte es einen DeLorean. 
Nun wurden wir eines Besseren belehrt - und dabei gut unterhalten! 


Ansätze und die Grundidee von 
Singularity überzeugt: Mittels eines 
speziellen Handschuhs beeinflusst 
ihr die Zeit, schaltet damit Gegner 
aus und löst knackige Rätsel. 


ALLLES NUR GEKLAUT 

Im fertigen Spiel rückt diese Idee 
zeitweise etwas in den Hinter- 
grund. Stattdessen schnappten 
sich die Jungs von Raven ihr letztes 
Werk Wolfenstein und ersetzten die 


E 


Wi Alter, Alter! Per Knopfdruck lassen wir Gegner altern, bis sie zu Staub zerfallen. 


bósen Nazis einfach durch bóse 
Russkis. AnschlieBend verfeinerten 
sie ihr Süppchen mit allerlei Zu- 
taten, die im Action-Genre gera- 
de schmecken: ein guter Happen 
Bioshock, eine feine Prise Dead 
Space und ein paar Lóffelchen 
Call of Duty. AuBerdem hatten wir 
einige Déjà-vus aus Ravens tollem 
Ballerspaß Quake 4 — was euch 
egal sein dürfte, da der Titel nie auf 
PS3 erschien ... 


www.playdrei.de 
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W Zeitspiel: An einigen Stellen nehmen wir besonders große Eingriffe vor, hier 


SCHOCKMOMENTE 

Nicht umsonst heißt es allerdings 
„Besser gut geklaut als schlecht 
erfunden“ und so sorgt Singularity 
letztlich für ordentlich Spielspaß. 
Die Technik hinkt der Zeit zwar 
stellenweise um zwei bis drei 
Jahre hinterher, doch Grafik ist ja 
bekanntlich nicht alles. Obwohl 
das eigentliche Haupt-Feature 
des Spiels, die Zeitmanipulation, 
etwas enttäuscht, punktet Singu- 
larity an anderen Stellen. In vielen 
düsteren, verlassenen Ruinen lie- 
fen uns wohlige Schauer über den 
Rücken - natürlich nicht so inten- 
siv und atmosphärisch großartig 
wie in Bioshock und Dead Space, 
aber trotzdem äußerst nett. Ge- 
nauso macht es einfach Spaß, 
mit einer Minigun so richtig über- 
legen loszuknattern. Neben sol- 
chen Passagen gehörten bisher 
vor allem Endgegner auch zu den 
Stärken von Raven Software, doch 
hier enttäuscht Singularity etwas. 
Es gibt zwar eine Handvoll fetter 
Bosskämpfe, doch unterm Strich 
bleiben diese zu anspruchslos, 
zu beliebig. Schade Jungs, das 
könnt ihr definitiv besser! 


ENTTÄUSCHEND GUT 

So fällt auch das Fazit aus. Einer- 
seits denken wir dauernd: „Mensch, 
das kriegt ihr doch viel besser hin!“ 
- andererseits bot uns Singulari- 
ty trotzdem knapp acht Stunden 
Ballerspaß in Reinkultur. Obschon 
wir all das bereits woanders besser 
gesehen haben, bleibt am Ende ein 
herrlich klassischer Ego-Shooter 
mit vielen guten Momenten. Old- 
school as hell - yeah! CPS 


www.playdrei.de 
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reparieren wir beispielsweise einen ganzen Zug. 


E Verfolgungswahn: Unser Favorit, die Seeker-Knarre mit lenkbaren Kugeln. 


PS3 test 


MEINUNG 


= CHRISTOPH SCHUSTER 


Stellenweise musste ich 
beinahe schmunzeln darü- 
ber, wie dreist Singularity 
sich seine Elemente zusam- 
menstibitzt. Allerdings wirkt 
das Ergebnis letztlich wie 
ein sehr solider Shooter aus 
einem Guss. Action-Ein- 
steiger finden ein nicht zu 
schweres und handwerklich gutes Actionspiel vor, 
alte Baller-Hasen verstehen den Titel hingegen 
am besten als Hommage. Während ich nämlich 
anfangs noch verärgert auf die eindeutig von 
anderen Titeln geklauten Parts reagierte, fand ich 
später zunehmend Spaß daran, in Erinnerungen 
an diese Meisterwerke zu schwelgen und neben- 
bei einen angenehm klassischen Ego-Shooter zu 
zocken. Zur Mitte hin gibt Singularity dann richtig 
Gas und die etwas konfuse Handlung gipfelt 
schließlich in einem von drei Enden. Nur die 
Zeitmanipulation kam mir dabei insgesamt trotz 
einiger guter Rätsel zu kurz. Mal schauen, wie 
das im Mehrspieler-Modus aussieht, den konnten 
wir mangels Mitspielern noch nicht testen. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 

Rz) Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3,341 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
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(fi A 
|| 
AENEON. 


= DATEN 


Termin: 24. Juni 2010 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Raven Software 
Sprache/Text: deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: .......... ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
»>- MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ... 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2-12 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: ja 


WERTUNGEN 
æ= VOR- UND NACHTEILE 


Herrlich oldschooliger Ego-Shooter inklusive 
Endbossen und Medikits 

Einige coole Rätsel rund um die brauchbar 
umgesetzte Zeitveränderungsmechanik 
Atmosphárisch starke Passagen; ordentliche, 
aber etwas konfuse Story; gute Synchro 
Technisch altbacken, teils miserable Tex- 
turen, die oft viel zu langsam nachladen 
Wild zusammengeklaut aus allen möglichen 
Titeln, Déjà-vu-Erlebnisse garantiert 

Zu geringer Fokus auf die kreative Zeitmani- 
pulation — da wäre noch mehr gegangen! 


GRAFIK SOUND 
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\ Action > due, liebe Leser! 
Bevor .ihr angewidert diese Sei- 


vielen Mehrspielermodi und leider 
auch einigen Macken. Und damit 


ten überbláttert, haltet bitte ein. hat das kalifornische Entwickler- 


Denn Activisions - neues Trans- 
formers- -Spiel hat nichts mit den 
Transformers-Filmen oder deren 
miesen Videospiel-Umsetzungen 
zu tun. Vielmehr ließ man den 
Entwicklern High Moon Studios 
viele Freiheiten dabei, ein ganz 
eigenes Spiel im Transformers- 
Universum zu erschaffen. Ohne 
Filmlizenz und daher ohne den 
Zeitdruck, zum Kinostart eines 
Streifens fertig sein zu müssen. 
Das Ergebnis ist ein durchweg 
solider Shooter mit toller Grafik, 


Gigantisch: Der letzte Bosskampf der Decepticon-Kampagne ist wahrlich episch. Ihr müsst dabei den 
riesigen Omega Supreme fállen. Das ist nicht allzu kompliziert, beeindruckt aber dennoch. 
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team. das beste Transformers- 
Spiel seit Jahren geschaffen. 


GLÄNZENDE KAROSSERIE 

Die Solo-Kampagne bescháftigt 
euch etwa sieben Stunden und 
versetzt euch zunáchst in die 
Rolle der Decepticons, die das 
energiereiche, aber gefährliche 
dunkle Energon im Kern von Cy- 
bertron freisetzen. In der zweiten 
Hälfte badet ihr die ganze Misere 
in der Rolle der Autobots wieder 
aus. Wer will, kann diese Kam- 


. 
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CYBERTRON 


© Künnéh die ‘Entwickler ve von Das Bourne Komplott die populäre 
 Transformers-Marke in Spielspaß transformieren? Sie können! 


pagne “auch zuerst beginnen. 
Außerdem könnt ihr nach jedem 
Kapitel zwischen den beiden 
Handlungssträngen 


und Ähnliches gilt für das Game- 
play: Euch erwartet in der Regel 
geradlinige Ballerkost. Zu Beginn 
jeder Mission wählt ihr einen von 
drei Robotern. Diese unterschei- 
den sich in Bewaffnung und Spe- 
zialfähigkeiten. Das hat allerdings 
keinen allzu großen Einfluss auf 
das Spielgeschehen. Ihr ballert 
aus der Third-Person-Perspektive 
auf alles, was ihr seht. Wenn ihr 
ab und an Deckung sucht, die 


a 


wechseln. ? 
Die Story ist nicht allzu komplex d 


richtigen Sekundärwaffen einsetzt 
und euch nicht flankieren lasst, 
` dürftet ihr.Keine Probleme haben. 

Die Baller-Mechanik mag et- 
was simpel sein, langweilig ist 
das Spiel aber nicht. Dafür sind 
eure Auftráge zu abwechslungs- 
reich. Immer wieder erwarten 
euch andere Gegner oder He- 
rausforderungen: gewaltige 
Bosskämpfe, fliegende Angreifer, 
Geschütz-Einlagen, Elite-Gegner, 
Hüpfpassagen und simple Rät- 
sel. Das sind zwar allesamt keine 
Genre-Revolutionen, doch damit 
unterhält Kampf um Cybertron 
durchweg prima. 


Stahl-Idylle: Immer wieder könnt ihr stimmungsvolle 
Aussichten auf den Robo-Planeten Cybertron genießen. 


www.playdrei.de 


holen. Dann haben wir es kurzerhand abmontiert, um es weiterzubenutzen. Das Ding teilt nämlich kräftig aus! 


EINIGE ROSTFLECKEN 
Doch im Transformers-Land gibt 
es auch unschöne Stellen: Einige 
Dinge nervten uns immer wieder, 
während wir. bösen Robotern 
den Metallhintern versohlten. Da 
wäre beispielsweise die Mög- 
“lichkeit, sich jederzeit vom Robo 
-in ein Fahrzeug zu verwandeln. 
Eine nette Idee, die leider kaum 
Vorteile bietet. Sie ist immer nur 
dann nützlich, wenn es vom Spiel 
konkret erwartet wird, etwa um 
lange Distanzen oder Abgründe 
zu überwinden. Die deutsche 
Synchro ist mies und auch die 
wirklich gute Grafik hat ihre Ma- 
cken. Beispielsweise werden die 
Texturen in Zwischensequenzen 
erst zu spät nachgeladen und die 
detailverliebten Levels machen 


es euch schwer, wichtige Gegen- 


stánde und Gegner auszuma- 
chen. Doch am meisten stórt die 
mangelnde Kl — auf Freundes- 
und auch auf Gegnerseite. Eure 
Robo-Kameraden haben sicht- 
liche Probleme, durch die Levels 
zu navigieren, und eure Wider- 
sacher reagieren kaum, wenn ihr 
sie unter Beschuss nehmt. Meist 
bleiben sie einfach stehen oder 
sie laufen sinnlos umher. Keiner 
dieser Mängel vermiest euch das 
Spiel vollends, eine Hit-Wertung 
ist damit jedoch nicht mehr drin. 


HOHE LAUFLEISTUNG 


Nachdem ihr euch durch die 


Story-Missionen gespielt habt, 
wartet ein umfangreicher und un- 
terhaltsamer Mehrspielermodus 


Feuerwerk: Grafikdetails und Effekte sind klasse gelungen. Doch es ist nicht immer leicht, zwischen all 


auf euch. Entweder ihr kämpft 
euch kooperativ im Dreier-Team 
durch die Story oder ihr wehrt in 
einem speziellen Koop-Modus 
gemeinsam immer neue Gegner- 
wellen ab. Oder aber ihr kämpft 
gegen andere Online-Spieler, 
steigt im Rang auf und stellt euch 
den Transformer eurer Wahl aus 
verschiedenen Klassen, Waffen, 
Fähigkeiten und Upgrades zu- 
sammen. Selbst Abschussse- 
rien-Belohnungen wie in Modern 
Warfare 2 gibt es. Das motiviert 
und unterhält prima. Mit Trans- 
formers: Kampf um Cybertron 
erwartet euch zwar kein Über- 
Spiel, dafür jedoch ehrliche und 
unterhaltsame Nonstop-Action. 
Unser innerer Zwölfjähriger ist 
damit hochzufrieden! SST 


—— 


diesen Details Gegner, Energiewürfel oder Munition zu erkennen. Die gehen leider etwas unter. 


www.playdrei.de 


PS3 test 


MEINUNG 
= SEBASTIAN STANGE 


Was für eine angenehme 
Überraschung. Bis ich 
die Testversion in die Re- 
daktionskonsole einlegte, 
erwartete ich eigentlich 
nicht viel von Kampf um 
Cybertron. Ich rechnete mit 
Standardkost ohne große 
Höhepunkte, bekam aber 
ein optisch eindrucksvolles Actionfeuerwerk mit 
einem tollen Mehrspielerpart serviert. Das Teil 
ist zwar nicht das cleverste Spiel und letztend- 
lich wurde mir spielerisch nix wirklich Neues 
geboten, aber dennoch hatte ich wirklich Spaß 
dabei, Roboter kaputtzuschieBen und die miese 
Synchro zu belácheln. Das Spiel ist dabei schon 
ein wenig stumpf. Im Rahmen der simplen Story 
wird von einer Actionszene zur nächsten ge- 
wechselt, wo ihr dann wieder auf neue Gegner 
trefft. Nicht allzu kreativ, oder? Andererseits 
geht es hier um sprechende Roboter, die sich in 
Autos und Flugzeuge verwandeln kónnen. Ganz 
ehrlich: Wer erwartet da bitte ernsthaft eine 
intelligente Story? 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Em] Maximale Auflösung: 


a 
D 


Soundformate: 


Art DW) Stereo, Dolby Digital 5.1 
PURINE 


d 4,8 GByte 
| Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


R5! Installationsgröße: 
M 


= DATEN 
Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 

= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 8 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . 10/3 (nur Koop!) 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: ja 


25. Juni 2010 
Activision 

High Moon Studios 
deutsch/deutsch 
leicht I normal I hart 
ab 12 Jahren 

Ca. 65 Euro 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 


Tolle Grafik mit vielen Details. Der Robo- 
Planet Cybertron sieht klasse aus. 


Umfangreicher Mehrspielermodus mit Level- 
System und vielen freischaltbaren Upgrades. 


Die Story ist komplett im Koop-Modus 
spielbar, was toll unterhált. 


Das Transformations-Feature ist in vielen 
Situationen nutzlos und wirkt aufgesetzt. 


Die deutschen Sprecher sind durch die Bank 
mittelmäßig bis enttäuschend. 


Die KI von Gegnern sowie Verbündeten ist 
leider nicht die hellste. Das nervt. 


GRAFIK 


* Wertung auf Seite 96. Der Grund: siehe Editorial! 
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Action-Adventure > Verrückt, 
wie kleine Plastikklötzchen die 
Welt verändern können. 1932 
gründete der Tischlermeister Ole 
Kirk Christiansen die Firma Lego. 
Heute kennt jeder auf der Welt die 
bunten Bausteine, die der kind- 
lichen Fantasie kaum Grenzen 
setzen. Das Wort Lego leitet sich 
dabei vom dänischen Ausdruck 
„Leg Godt“ ab, was zu Deutsch so 
viel bedeutet wie „Spiel gut“. Ein 
einfaches Qualitätssiegel, das man 
genau so unter Lego Harry Potter 
schreiben könnte, auch wenn die 
Lego-Umsetzung der Bücher um 
den Zauberlehrling mit ein paar 
Problemen zu kämpfen hat. 
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E Taktik gefragt: Die Bosskämpfe stechen spielerisch erfreulich aus dem Rest hervor. 


DA FEHLT DOCH WAS 

Der Titel des Spiels verrät es be- 
reits: Lego Harry Potter: Die Jah- 
re 1-4 widmet sich nur den er- 
sten vier Bánden der Reihe. Die 
Geschehnisse ab Harry Potter 
und der Orden des Phónix, also 
alle Ereignisse nach der Wieder- 
auferstehung des dunklen Lord 
Voldemort, bleiben außen vor. 
Den vier enthaltenen Bänden 
folgt das Spiel so detailliert, wie 
es die Filmvorlagen vormachen, 
an die es sich anlehnt. Wer die 
Streifen kennt, dem kommen 
deshalb auch immer wieder Sze- 
nen bekannt vor, die putzig und 
humorvoll, aber vor allem kind- 


0 & 
Drücke START 


ARRY POTTER 


Harry Potter erobert das Lego- 
Universum - ein zauberhafter Spaß? 


gerecht umgesetzt wurden - eine 
der groBen Stárken von Lego 
Harry Potter. 

Der Spielverlauf dagegen fällt 
etwas eintönig aus. Die meiste 
Zeit verbringt ihr im digitalen Hog- 
warts, wo ihr die Geschichten der 
vier Bücher in Levels unterteilt 
erlebt. Innerhalb der Abschnitte 
seid ihr hauptsächlich damit be- 
schäftigt, die sogenannten Studs 
zu sammeln. Das sind Lego-Mün- 
zen, die ihr benötigt, falls eure 
Spielfigur mal hopsgehen sollte. 
Die Dinger sind überall versteckt, 
ob ihr nun Pflanzen mit einem 
Zauber zerschießt oder Laternen 
wieder anzündet, immer spucken 


= 
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die Gegenstände einen Schwall 
solcher Teile aus, damit ihr sie 
einsammelt. Außerdem dürft ihr 
euch auf die Jagd nach Outfits für 
eure Charaktere machen, die ihr 
für kleinere Rätsel als Belohnung 
erhaltet, helft anderen Schülern, 
die in Not sind, und so weiter. Da 
die Areale meist recht groß aus- 
fallen und voller Details stecken, 
entdeckt man im Lauf der Zeit 
immer wieder neue Verstecke 
solcher Bonusaufgaben. Neben- 
jobs gibt es also genügend für er- 
kundungsfreudige Spieler, auch 
wenn sich die Jobs im Laufe der 
Zeit wiederholen. Viele solcher 
Nebenaufgaben kann eure Spiel- 


— í 


Wi Rätsel: Knobeleien mit Lego-Teilen gehören zum Standard, fallen aber zu leicht aus. 
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Alle Bilder: play? 


figur aber erst mit fortschreiten- 
der Spielzeit erfüllen, da euch zu 
Beginn die nötigen Zauber fehlen. 
So wollen die Entwickler euch 
motivieren, auch nach Beenden 
der Geschichte weiterzuspielen, 
denn die Kampagne macht ge- 
rade mal etwas mehr als 30 Pro- 
zent des Spielumfangs von Lego 
Harry Potter aus. 


ALLES UNTER KONTROLLE 

Die angesprochenen Magietricks 
lernt ihr innerhalb der vier Bücher 
nach und nach, sollt dafür aber 
jedes Mal eine bestimmte Aufga- 
be lösen, die mit dem jeweiligen 
Spruch verknüpft ist. Wenn ihr 
also den Patronus-Zauber erler- 
nen wollt, muss Harry fünf De- 
mentoren damit besiegen, erst 
dann beherrscht er seine neue 
Waffe. Insgesamt acht verschie- 
dene Zauber stehen maximal zur 
Verfügung: Diese wählt ihr mit 
einem praktischen Rund-Menü 
aus beziehungsweise schaltet 
sie mit den Triggern durch. Der 
Rest der Steuerung geht eben- 
falls wunderbar von der Hand, 
da ihr per Stick die Spielfigur 
herumscheucht und mit den vier 
Buttons Aktionen ausführt. Alles 
ist gut zu erreichen und sinnvoll 
angeordnet. 

Es gibt aber auch ein Manko 
an der Steuerung eurer Plastik- 
Männchen: die fixierte Kamera. 
Diese steht in jedem Areal an 
einem vorgegebenen Punkt und 
lässt sich nur minimal nach links 
und rechts beziehungsweise oben 
und unten schwenken - die An- 
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W SpaBig: Wie alle Lego-Spiele setzt auch Harry Potter auf humorvolle Inszenierung. 


sicht erinnert somit ein wenig an 
einen Sidescroller. Deshalb sind 
Objekte am unteren Rand des 
Bildschirms jedoch so gut wie nie 
zu sehen. Teilweise lassen sich 
dadurch aber auch Entfernungen 
bei Sprungpassagen schlecht 
einschätzen, sodass Harry, Her- 
mine oder Ron dann gerne mal 
im Abgrund verschwinden, statt 
unbeschadet auf die andere Sei- 
te zu gelangen. Das kostet einige 
der hart zusammengesammelten 
Studs und verringert so den High- 
score. 


INTELLIGENZBOLZEN 

Intechnischer Hinsicht überzeugt 
Lego Harry Potter. Grafisch kann 
das Spiel zwar nicht mit Refe- 
renzspielen mithalten, setzt sei- 
ne Spielwelt jedoch charmant in 
Szene und alle Lego-Teile wirken 
glaubwürdig wie Spielzeug. Was 
euch aber hin und wieder Bau- 
klötze staunen lassen wird, ist die 
künstliche Intelligenz. Das Spiel 


erlaubt es, dass jederzeit ein 
menschlicher Spieler die Rolle 
eines eurer Begleiter übernimmt. 
Deshalb gibt es auch etliche Ko- 
op-Rätsel. Hier spielt Lego Har- 
ry Potter übrigens seine Karten 
aus, denn zu zweit machen die 
Knobeleien und Bosskämpfe be- 
sonders Laune. Klinkt sich aber 
kein Mitspieler ein, übernimmt 
die KI bei solchen Denkaufgaben 
die unterstützende Rolle, ohne 
jedoch die Lósung vorwegzu- 
nehmen. Nur in ganz seltenen 
Fällen fiel uns auf, dass einer 
der Charaktere irgendwo hängen 
blieb oder nicht über ein Hinder- 
nis kam, dann erschien er aber 
spáter im Level wieder neben 
uns. Am Ende des Spiels taucht 
übrigens endlich Voldemort auf, 
doch dann flimmert der Abspann 
über den Bildschirm. Wer Harry 
Potter nicht kennt, muss also auf 
das náchste Spiel warten, um 
zu erfahren, wie die Geschichte 
weitergeht. WEB 
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= SEBASTIAN WEBER 
Wie seine Lego-Vorgänger 
gewinnt auch Lego Harry 
Potter mit seinem Charme 
und Humor die Herzen der 
Spieler. Denn obwohl im 
gesamten Spiel nicht eine 
Silbe gesprochen wird, 
] schaffen es die Entwickler, 
in jeder Zwischense- 
quenz Slapstickeinlagen und absurde Ideen 
unterzubringen. Sieht man davon allerdings ab, 
bleibt ein recht einfaches, deutlich auf jüngeres 
Publikum zugeschnittenes Action-Adventure, 
das zwar jede Menge Umfang bietet, aber kaum 
Herausforderung. Die einzige Schwierigkeit, 
die auf einen zukommt, ist, stellenweise mehr 
mit der Steuerung und Kamera kámpfen zu 
müssen als mit den Gegnern in den Levels. 
Das nervt gewaltig. Dank des Koop-Modus darf 
man sich dann aber zumindest zu zweit durch 
die Areale kämpfen — ein klarer Punkt für die 
Habenseite des Spiels! Wer seinen Kindern also 
etwas Gutes tun will oder schon die Teile davor 
mochte, darf bedenkenlos zugreifen. 


e 
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= TECHNISCHE ANGABEN 

CT Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
4,436 MByte (Spielstand) 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: “+... 25. Juni 2010 
Hersteller:....... Warner Bros. Interactive 
Entwickler: .........24222220.. Traveller’s Tales 
Sprache/Text: .......222222200000 -/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . . „leicht | normal I hart 
UE ab 6 Jahren 
Preis, . . Ap Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: `... s - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ - 
Splitscreen (Spieler): |... aaa ja (2 
Voiee- Chat, 3 - 


= VOR- UND NACHTEILE 
Putzige, kindgerechte Aufmachung mit 
humorvollen Zwischensequenzen 
Gut gemachte Boss-Kämpfe, die aus der 
Masse herausstechen und Taktik erfordern 
Wiedererkennungswert dank Original- 
Filmmusik und bekannter Szenen 
Gute Kl, die in den Rátseln unterstützt, aber 
die Lösung nicht vorwegnimmt 

T) Oft schlecht platzierte Kamera, sodass Über- 
sicht fehlt - gerade in Sprungpassagen 


T) Mit der Zeit werden die Nebenaufgaben 
etwas eintönig. 
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> Zensierte Son. » 
texte (Schimpr- $ 
Würter Wurden 

d komplett 
ausgeblendet) 
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Musikspiel » 


Die Sache ist ausnahms- 
weise mal total simpel: 


Dookie (1994) ` Ihr mögt die Musik von 
Basket Case d i 

) i Green Day und seid der 
Burnout E e, Plastikinst t h 
Chump : MILTON KEYNES: SET 1 4 . SE 
Coming Clean : - Wake Me Up When September Ends mX &***5*ee nicht überdrüssig? Dann 
Emenius Sleepus $ . 2 : € = H ` | ist Green Day: Rock Band 
F0.D. \ ` i Extraordinar | euer Ding. Wer mit dem 
Having a Blast | d L| P -| weichgespülten Pop-Punk 
In the End der Kalifornier nichts anfangen kann oder 
Longview nach Innovationen im Musikspiel-Genre sucht, 
Pulling Teeth kann sich die Investition hingegen sparen. Ich 
Sassafrass Roots — en persönlich bin kein Fan der Truppe und hatte 
She . wie damals bei AC/DC Live den Eindruck, dass 
Welcome to Paradise H 


sich viele Songs ähneln oder zumindest sehr 
ähnlich spielen. Spaß gemacht hat’s dennoch! 
Unterm Strich steckt hier aber deutlich weniger 
Insomniac Umfang sowie Liebe zum Detail drin als in der 
$ (1995) Beatles-Auskopplung. Nur drei Bühnen, nur 47 
| Brain Stew/ Songs, keine Musik von befreundeten Bands 
Jaded ` oder Vorbildern und dann muss ich mir auch 
Geek Stink noch die fehlenden Tracks von 21st Century 
Breath Breakdown separat dazukaufen? Ich denke, da 
warte ich doch lieber auf Rock Band 3. 


When I Come Around 


MN een Di, 


(Time of Your Life) 


Hitchin’ a Ride 
Nice Guys Finish , 
Last 


IN 
r3 . Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: — 


x" r H: Sixaxis/DualShock: 
i ve. BR nein/nein 
2 SG #2 Zubehör: 
Warning \ defi Gitarre, Schlagzeug, 
(2000) MB Mikrofon 
Minority 
Warning 10. Juni 2010 
N | Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Harmonix 
American Idiot (2004) Sprache/Text: Englisch/Deutsch 
‚American Idiot Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
ER USK: ab 0 Jahren 
Are We the Waiting/ GR o 50 Euro 
St. Jimmy FEN 2 j ! 
Boulevard of 9 A. e 
Broken Dreams DAY = Anzahl Spielmodi: 
Extraordinary Girl o Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Give Me Novacaine/ Splitscreen (Spieler): 
She's a Rebel Voice-Chat: 
Holiday 
Homecoming 
Jesus of Suburbia 
Letterbomb 
Wake Me Up When September Ends Live-Atmospháre wurde gut eingefangen; 
Whatsername Band interagiert mit dem virtuellen Publikum. 
Dreistimmige Gesangsharmonien wie in The 
21st Century Breakdown Beatles: Rock Band für bis zu drei Sänger 
Geng PM Breakdown Die Notationen sind erneut sehr gut gelun- 


gen. Hier sind einfach Experten am Werk. 


Kaum Songs aus der mittleren Schaffenspe- 
riode; letztes Album nicht komplett enthalten 


Es gibt nur drei Bühnen/Auftrittsorte. Visuell 


American Eulogy 

Before the Lobotomy 
Horseshoes and Handgrenades 
Last Night on 


Earth ist damit wenig Abwechslung geboten. 

Murder City BREEN HHN Sämtliche Songs sind beim Gesang zensierte 

Peacemaker Radio-Edit-Versionen. THAT’S NOT PUNK! 
SA 

Restless Heart Le Em 

Syndrome sc III 

See the Light e. ` 

Song of the BIP CENTÜRV 

Century BREAKDOWN 

The Static Age 


«Viva La Gloria? (Little Girl) 


test PS3 


MEINUNG 


= MANFRED REICHL 


Als ich die ersten Trailer 
gesehen hatte, dachte ich 
mir: „Das könnte Spaß 
machen.“ Als ich die ersten 
drei Matches gespielt h 
hatte, dachte ich mir: „Das «— IN 
macht tatsächlich Spaß.“ ) 
Drei Partien später dachte 
ich mir dann aber: , Okay, 
die Luft ist raus. Irgendwie habe ich wohl schon 
alles gesehen." Im Grunde ist Backbreaker eben 
einfach nur ein American-Football-Spiel, in dem 
man sehr nahe an das Geschehen heranrückt 
und die Animationen ziemlich gut aussehen. 

Die Kameraperspektive hat zudem den Nachteil, 
dass die Übersicht schnell verloren geht. Im Sai- 
son- und Road-to-Backbreaker-Modus wirkt sich 
außerdem das Fehlen der NFL-Lizenz negativ 
aus. Gegen die virtuellen Versionen der echten 
NFL-Teams und -Spieler anzutreten, macht eben 
mehr Laune als gegen erfundene Mannschaften. 
Wer aber auf American Football steht und die 
NFL-Lizenz nicht vermisst, kónnte mit Backbrea- 
ker durchaus Vergnügen haben. 


P INFOS 
»>- TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: - 


| — 
BACHBREAHER 


Sixaxis/DualShock: 

nein/nein 

Zubehör: 

= DATEN 

Termin: 31. Mai 2010 
Hersteller: 505 Games 
Entwickler: e, Naturalmotion 
Sprache/Text: . englisch 
Schwierigkeitsgrad: icht I normal I hart 
[2 Quee ab 0 Jahren 
Preis: . A0 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: . TP 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):. . ER 21. 
Splitscreen (Spieler): .........:222222000: ja (2) 
Voice-Chat eoe ja 


VOR- UND NRCHTEILE 

Die Kameraperspektive sorgt für ein schö- 
nes „Mittendrin statt nur dabei"-Gefühl. 
Harte Tacklings sehen dank der Euphoria- 
Engine besonders gelungen aus. 

Der Spielmodus , Tackle Alley* macht 

off- und online jede Menge Spaß. 

Durch die Kameraperspektive geht sehr 
schnell der Überblick verloren. 

Die fehlende NFL-Lizenz wirkt sich negativ 
auf die Langzeitmotivation aus. 

Die Euphoria-Engine stößt manchmal an ihre 
Grenzen und sorgt für unfreiwillige Lacher. 
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Wi Nah dran: Die Kameraperspektive zoomt sehr nahe an das Geschehen heran. Das ist zwar cool, aber nicht übersichtlich. 


Sportspiel > Das Entwickler- 
studio Naturalmotion wagt mit 
Backbreaker den Versuch, die 
Dominanz des American-Foot- 
ball-Primus Madden NFL zu be- 
enden. Der Herausforderer muss 
allerdings ohne Lizenz der Ame- 
rican-Football-Liga NFL auskom- 


PLAY3 GAMERS 


FUERTH (FUE) 


TEAM A UNIFORM \[ Loco NJ P 


HIGH SCORE e 
Ki um 4 
L| Tackle Alley: In diesem Modus weicht ihr den gegnerischen Tacklings aus. 


men, denn diese gehört exklusiv 
der EA-Reihe. Die Macher von 
Backbreaker setzen vielmehr auf 
eine Perspektive, die den Spieler 
sehr nahe an das Geschehen auf 
dem Football-Feld heranrücken 
lässt, sowie realistische Animatio- 
nen durch die Euphoria-Engine. 


BACKBREAKER 


Konkurrenz für Madden? Die Euphoria-Engine soll mit 
realistischen Animationen dem EA-Titel Paroli bieten. 


Die simple Steuerung erlernt ihr 
in einem kurzen, aber gelungenen 
Tutorial. Ihr benutzt hauptsáchlich 
die beiden Sticks des Control- 
lers. Per Tastendruck wechselt 
ihr jederzeit die Spielfigur. Ne- 
ben Freundschaftsspielen dürft 
ihr euch an einen Saison-Modus 
wagen. Am meisten Langzeitmo- 
tivation bietet der Road-to-Back- 
breaker-Modus. In diesem führt 
ihr ein selbst erstelltes Team an 
die Spitze der American-Football- 
Szene, indem ihr verdiente Cre- 
dits in bessere Spieler investiert. 

Sehr unterhaltsam ist der Mo- 
dus „Tackle Alley". Darin weicht 
ihr mit eurem Spieler heranstür- 
menden Gegnern aus und müsst 
einen Touchdown schaffen. Nach 
jeder Runde wollen euch noch 
mehr und noch schnellere Kon- 
trahenten an den Kragen. 


FEHLERLOSE TECHNIK? 

Die Euphoria-Engine zaubert rea- 
listische Spielermodelle und Ani- 
mationen auf eure Bildschirme. 
Hin und wieder stößt diese Tech- 
nik aber an ihre Grenzen und die 
Arme und Beine der Spieler ver- 
drehen sich unfreiwillig komisch. 
Die Stadien sehen gut aus, aller- 
dings hätten die Fans etwas far- 
benfroher ausfallen dürfen. Die 
Sound-Untermalung ist bis auf 
einige temporeiche Gitarren-Riffs 
äußerst unspektakulär. MPR 
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E 08/15-Optik: Pure Football kommt in grafischer Hinsicht einige Jahre zu spät und wirkt wie ein PS2-Spiel. 


Sportspiel > Mit Lukas Podolski 
als Zugpferd will auch Ubisoft von 
der WM-Euphorie profitieren und 
seinen Street-Soccer-Titel Pure 
Football unters Volk bringen. 

Der Umfang des Spiels ist 
sehr überschaubar. Außer an 
Freundschaftsspielen könnt ihr 
euch noch an einer Kampagne 
versuchen. Letztere ist immerhin 
gut durchdacht. Mit einem selbst 
erstellten Spieler sowie einem 
selbst erstellten Team müsst ihr 
euch gegen 17 Nationalmann- 
schaften behaupten. Dafür reist 
ihr an verschiedene Schauplät- 
ze und beweist euch gegen die 
Konkurrenz. Ihr verbessert euer 
Team, indem ihr euch neue Spie- 
ler an Bord holt. Diese Kicker 
schaltet ihr frei, indem ihr spe- 
zielle Bedingungen in den Mat- 
ches erfüllt. 


AUF DEM WEG ZUM STAR 
Außerdem erhaltet ihr für gelun- 
gene Aktionen in den Matches 
Erfahrungspunkte, mit denen ihr 
die Attribute eures Spielers ver- 
bessert. 

Obwohl die Kampagne sehr 
interessant konzipiert ist, springt 
der Funke auf dem Rasen nicht 
über. Das liegt in erster Linie an 
der uninspirierten Steuerung von 
Pure Football. Eure Spieler bewe- 
gen sich sehr unpräzise über den 
Rasen. Erfolgreiche Flanken und 
satte Torschüsse zeigt ihr, indem 
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ihr den Pfeil auf der Schussan- 
zeige im richtigen Bereich stoppt 
- das kann selbst ein dressierter 
Schimpanse. Zudem pennt die KI 
eurer Mitspieler permanent. 

Dazu kommt die alberne Foul- 
Anzeige. Je unfairer ihr zu Werke 
geht, desto mehr füllt sich diese. 


ETW DAVID MARSHALL 
RESERVE 093 
sro SHAN MALONEY 
Ew PARK CHUN-SOC 
VER ALAN HUTTON 


NISSEN 
Goes 


@ ‚sun NU wu 


PURE FOOTBALL 


Reiner FuBball? Eher ein purer Reinfall! Wir zeigen 
Ubisofts StraBenkick beim Test die rote Karte. 


Ist sie voll, pfeift der Schiedsrich- 
ter bei eurem nächsten Foul einen 
Elfmeter gegen euch, auch wenn 
die Aktion nicht in eurem Straf- 
raum stattfand. 

Darüber hinaus sehen die Ani- 
mationen unfertig aus und es ru- 
ckelt regelmäßig derbe. MPR 
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BE) k AR 


E Highlight: Freigeschaltete Spieler holt ihr in euer selbst erstelltes Team. 
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| MEINUNG \ 
= MANFRED REICHL 
Das Niveau von Pure Foot- 
ball passt sich leider der 


Saisonleistung von Lukas 
Podolski beim 1. FC Köln 
an: Man hat sich bemüht. 
Der Kampagne konnte ich 
sogar einen gewissen Reiz 
abgewinnen, denn einen 
eigenen Spieler hoch- 
zuleveln und sich immer bessere Spieler ins 
eigene Team zu holen, ist recht unterhaltsam. 
Die Aktionen auf dem Rasen laufen allerdings 
so holprig und langweilig ab, dass ich schnell 
die Lust verloren habe. Und was soll so ein Käse 
wie die Foul-Anzeige? Dieses Feature sorgt in 
Pure Football dafür, dass sogar ein Elfmeter ge- 
gen euch gepfiffen werden kann, wenn ihr den 
Gegner in DESSEN (!!!) Strafraum foult. Welcher 
Fußball-Laie lässt sich so einen Schwachsinn 
einfallen? Den Umgang mit der Schuss-Anzeige 
habt ihr ratzfatz verinnerlicht; Stoppt ihr deren 
Zeiger im weiBen Bereich, schieBt ihr Tore wie 
am Fließband. Pure Football isse schwach wie 
eine Flasche leer. Ich habe fertig. 
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»>- TECHNISCHE ANGABEN 

E] Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 
Termin: 27. Mai 2010 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Vancouver 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2/- 
Splitscreen (Spieler): ja (4) 
Voice-Chat: ja 


WERTUNGEN 


= VOR- UND NACHTEILE 


Netter Kampagne-Modus, in dem man ei- 
nen Spieler und ein Team hochleveln kann 
17 lizenzierte Nationalmannschaften und 
230 lizenzierte Fußballspieler 

Unpräzise Steuerung: Die Spielfiguren dre- 
hen sich sehr lahm um die eigene Achse. 
Die anspruchslose Steuerung bei Flanken 
und Torschüssen fordert euch nicht. 
Alberne Foul-Anzeige: Der Schiri pfeift auch 
außerhalb des Strafraums Elfmeter! 
Hölzerne Animationen, unattraktive Spieler- 
modelle, regelmäßige Grafik-Ruckler 
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»>- CHRISTOPH SCHUSTER 


Als ich Demon’s Souls vor 
rund einem halben Jahr 
als Import testete, dachte 
ich noch: „Was für eine 
Schande, dass das nicht in 
Deutschland erscheint. Die 
düstere Fantasy-Welt und 
die mächtigen Schwert- 
kämpfe kämen gerade bei 
uns doch extrem gut an.“ Umso mehr freute ich 
mich über die Ankündigung von Namco Bandai, 
dass dieses Meisterwerk es schließlich doch 

in die Alte Welt schaffen würde. Okay, bei der 
Lokalisierung wurde nicht gerade geklotzt, die 
sowieso schon geringe Menge an Dialogen blieb 
englisch und bekam nur deutsche Untertitel. 
Egal, als kniffliges Action-Rollenspiel lässt sich 
Demon's Souls so dennoch perfekt spielen. Wer 
also bisher noch nicht zugeschlagen hat, sollte 
diesem Hardcore-Titel jetzt definitiv eine Chance 
geben, denn sogar Fantasy-Hasser wie Kollege 
Toni Opl erlagen bereits dem Bann dieser 
epischen Dàmonenmetzelei! Aber Vorsicht, es ist 
immer noch gottverdammt schwer, Zefix! 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

47 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 25. Juni 2010 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: From Software 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: sicht | normal I hart 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 3 
Splitscreen (Spieler): |... aaa - 
Voice-Chat: eese nein 


VOR- UND NACHTEILE 


Es peinigt euch! Ohne Gnade! Doch ihr wer- 
det daran wachsen. Und das macht es so gut! 
Die düstere Fantasy-Welt überzeugt durch 
eine stimmige, extrem dichte Atmosphäre. 
Coole, klasse animierte Kämpfe, die takti- 
sches und bedachtes Vorgehen erfordern 
Unmöglicher Einstieg — das unzureichende 
Tutorial lässt viele Aspekte völlig außen vor. 
Unkomfortables Interface: viele Menüs zu um- 
ständlich, Item-Vergleich und Minimap fehlen 
Lächerliche Physik bei Körpern - tote Geg- 
ner schwabbeln herum wie Wackelpudding. 
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Wi Brandheiß: Eine harte Nuss für andere Titel, gehört dieser Bursche in Demon's Souls noch zu den regelrechten Leichtgewichten. 


Action-Rollenspiel > Weih- 
nachten 2009 zündeten wir alle 
eine Kerze an und beteten für ei- 
nen Deutschland-Release des Ac- 
tion-Rollenspiels Demon’s Souls. 
Nun fasste sich mit Namco Bandai 
endlich ein Publisher ein Herz und 
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Bi Aufs Maul! Ihr müsst Schwachpunkte 


ausmachen und gnadenlos zuschlagen. 


veróffentlicht den überraschend 
großartigen Hardcore-Titel auch 
bei uns. Eigentlich doof, da sich 
dieser Sommer mit WM-Stimmung 
und Biergarten-Wetter so gar nicht 
für ein düsteres Rollenspiel eignen 
mag. Denn Demon's Souls stammt 


DEMON'S SOULS 


Die spielgewordene Erbarmungslosigkeit schafft es end- 
lich auch zu uns — und sie rockt noch immer gnadenlos! 


zwar aus Japan, hat aber absolut 
nichts mit bunten Klischee-Stü- 
cken à la Final Fantasy XIII gemein. 
Es ist dunkel, rau und dreckig! 
Und bockschwer! Allzu viel änderte 
sich mit der Lokalisierung nicht am 
Spiel: Einzig deutsche Bildschirm- 
texte und Untertitel wurden ein- 
gefügt, die Sprachausgabe blieb 
englisch und auch am brutalen 
Schwierigkeitsgrad und am knüp- 
pelharten Balancing hielt man fest. 


LICHT AM ENDE DES TUNNELS 
Alles halb so wild, schließlich 
steckt hinter Demon's Souls ein 
waschechtes Action-Rollenspiel. 
Die Geschichte und Dialoge sind 
eher zweitrangig, der eigentliche 
Reiz steckt in den intensiven, an- 
Spruchsvollen und nicht selten 
höchst beeindruckenden Kämpfen. 
Die Angriffsmuster der Gegner zu 
durchschauen, sie mit Block- und 
Ausweichmanövern abzuwehren 
und dann im richtigen Moment zwi- 
schen der Deckung durchzustoßen 
- darauf basiert diese Spielme- 
chanik. Die Krone auf dieses be- 
reits stattliche Gerüst setzen dann 
die Bosskämpfe. Ihr zittert, flucht, 
schwitzt und dreht fast durch ... 
aber wenn so ein Endgegner dann 
nach einem harten Duell zu Boden 
sinkt, erfüllt euch ein Gefühl des 
Triumphes, wie es heute kaum 
noch ein Game erzeugt! CPS 
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E Wie gewohnt: Optisch hat sich wenig getan, dafür haben die Entwickler ordentlich am Gameplay geschraubt. 


Sportspiel > Ist denn schon 
wieder ein Jahr seit dem letzten 
PS3-Spiel mit der Golf-Legende 
vergangen? Scheint so, denn mitt- 
lerweile steht die 2011er-Fassung 
in den Regalen der Händler. Dass 
es sich wie in jedem Jahr um ein 
geniales Golfspiel handelt, muss 
man den Fans nicht erzählen, 
viel interessanter hingegen ist die 
Frage, mit welchen Neuerungen 
das diesjährige Update aufwartet 
und vor allem ob diese einen Kauf 
für Besitzer der Vorgängers recht- 
fertigen. Tee off! 


TRUE-AIM UND FOCUS 

Wie in den Vorjahren hat die 
Golfserie eine Menge zu bieten: 
zahlreiche Spielmodi, bekannte 
und weniger bekannte Turniere, 
einen vorbildlichen Mehrspieler- 
Support on- sowie offline, die 
originale Lizenz der bekanntesten 
Golf-Tour der Welt und natürlich 
die wichtigsten Kurse, Spieler 
und Ausstatter. Dank der vielsei- 
tigen  Einstellungsmóglichkeiten 
kommen Einsteiger schnell in 
den Genuss erster Birdies und 
auch für Profis bietet das Spiel 
enormen Tiefgang und durchaus 
Anspruch. Die aktuelle Fassung 
des Spiels packt hier noch einen 
drauf, indem neue Features wie 
das True-Aim-System und der 
Focus-Mode eingeführt werden. 
Bei Letzterem müsst ihr euch 


www.playdrei.de 


einen begrenzten Vorrat an Fo- 
cus-Energie, mit der ihr Einfluss 
auf Schlagstärke, Präzision und 
Spin nehmen kónnt, geschickt 
einteilen. Im True-Aim-Modus 
verzichtet ihr auf viele der hilf- 
reichen Anzeigen zum Zielen 
und spielt nahezu ausschließlich 
aus der Perspektive eures Gol- 
fers — lediglich ein paar zusätz- 
liche Schilder helfen euch beim 
Schlagen. Neben diesen Neue- 
rungen hat EA noch ein kleines 
Schmankerl für echte Golf-Fans 
spendiert: Der legendäre Ryder 
Cup, in dem ihr mit Teams an- 
tretet, kann erstmals in der Ge- 
schichte der Reihe bestritten 
werden. Außerdem wurde noch 
Feinschliff am Upgrade-System 
betrieben, eine Reihe neuer Kur- 
se, Herausforderungen und Gol- 


TIGER WOODS PGA TOUR 11 


Der Tiger ist los: Nach seinem Ausflug auf die 
Klatschseiten nun auch wieder auf dem Golfplatz! 


fer integriert und an Kleinigkeiten 
wie Pin-Platzierungen, dem Wind 
und den Bodenbeschaffenheiten 
gefeilt. Auch wenn die passende 
Hardware bislang nicht erhältlich 
ist, wird Tiger Woods 11 PlaySta- 
tion Move unterstützen. 

Grafisch hat sich im Vergleich 
zur Vorjahresfassung nichts ge- 
tan: Die Plätze und Golfer sind 
gewohnt schön anzusehen 
und auch die Golf-Atmosphäre 
stimmt, doch spektakulär oder 
beeindruckend ist daran genre- 
typisch kaum etwas. Abgesehen 
davon, dass die Optik mittlerweile 
in die Jahre zu kommen scheint, 
macht das Spiel technisch ei- 
gentlich nichts falsch - vor allem 
die Ballphysik und die verschie- 
denen Steuerungsvarianten funk- 
tionieren wieder tadellos. TE 


L1 Putt Preview 
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E True-Aim: Aus der Sicht des Golfers wird das Einlochen deutlich anspruchsvoller. 
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In diesem Jahr ist es mal 
wieder so weit, dass die 


Neuerungen im Spiel einen 
Kauf auch für Besitzer des 
Vorgängers rechtfertigen 
— sofern man etwas tiefer 
in den Sport einsteigen 
will. Wer bei Ryder Cup an 
Twix denkt und sich nicht 
weiter mit dem Gameplay auseinandersetzen 
will, der ist mit Tigers kostenlosem Browserspiel 
beziehungsweise den (günstigeren) älteren 
Fassungen der Golf-Reihe ausreichend versorgt. 
Besonders cool finde ich den True-Aim-Modus, 
der das Spiel um einiges anspruchsvoller macht 
und dank dem man sich noch mehr wie beim 
echten Golfen fühlt. Und trotz anfänglicher 
Skepsis konnte ich mich auch mit dem Focus- 
Modus anfreunden, in dem man sich überlegen 
muss, wie man seine Spezialfähigkeiten am 
sinnvollsten einsetzt. In der Summe tragen die 
Neuerungen spürbar zu einem realistischeren 
Spielerlebnis bei, weswegen mir nur noch die 
2011er-Fassung ins Laufwerk kommt! 
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»>- TECHNISCHE ANGABEN 

zy Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
d Installationsgröße: 
700 kByte 
Sixaxis/DualShock: ja/nein 
Zubehör: 

PlayStation Move 


= DATEN 
Termin... 1. Juli 2010 
Hersteller:........ ] «a.a. Electronic Arts 
Entwickler: ......... ooo EA Sports 
Sprache/Text: ...............englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: : t | normal | hart 
| qoe c ab 0 Jahren 
Preis, EE ca. 70 Euro 
m- MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: `... D 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): .......... 24/4 
Splitscreen (Spieler): .........:2c2220@s2000 - 
Voiee Chat. ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Das neue True-Aim-Feature bringt noch mehr 
Anspruch und Tiefgang in die Reihe. 
Dank der Focus-Funktion kommt noch mehr 
taktisches Vorgehen ins Spiel. 
Erstmals könnt ihr mit einem Team am 
legendären Ryder Cup teilnehmen. 
Vorbildliche Mehrspieler-Unterstützung — 
sowohl on- als auch offline. 
Der True-Aim-Modus könnte zu realistisch 
für Gelegenheitsgolfer sein! 
Bei der Grafik hat sich im Vergleich zum 
2010-Tiger Woods nicht viel getan. 
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PSP 


Ganz so brillant wie auf der 
PS3 spielt sich die mobile 
Fassung nicht. Zunächst 
zählt das Digi-Pad der 

PSP nicht gerade zu den 
präzisesten Eingabe- 
instrumenten. Ein Wechsel 
auf den Analogstick ist 
nicht möglich, denn der ist 
für die vereinfachte Special-Move-Eingabe re- 
serviert. Hin und wieder nerven die Ladezeiten. 
Schade auch, dass es keinen richtigen Online- 
Modus gibt. So ist man darauf angewiesen, 
dass ein Kumpel (ebenfalls mit PSP und Spiel) 
vorbeikommt, oder man wählt den Umweg 

über die PS3 (Ad-hoc-Party). Lässt man aber 
alle grafischen beziehungsweise technischen 
Limitationen außen vor, ist BlazBlue: Calamity 
Trigger Portable für sich betrachtet ein Brett von 
einem Handheld-Prügelspiel. Grandioses Design, 
unglaublich abwechslungsreiche Charaktere, 
massig Spielmodi und ein echt komplexes 
Kampfsystem lassen Fan-Herzen wie meines 
höher schlagen. 


d 


Dame Sharing: 


nein 

WiFi-Modus: 

ja (Ad-hoc) 

Memory Stick: 

288 kByte 

Zubehör: 

Termin: 1. April 2010 
Hersteller: Headup Games 
Entwickler: Arc System Works 
Sprache/Text: englisch, japanisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 
Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): -/4 
Voice-Chat: nein 


Das rasante und vielschichtige Kampfsystem 
funktioniert auch auf der PSP prächtig. 

Viele verschiedene Spielmodi inklusive Story- 
Mode mit verzweigten Handlungssträngen 
Analogstick kann für eine vereinfachte Einga- 
be mit Special Moves belegt werden. 

Die Ladezeiten fallen speziell im neuen 
Legion-Modus dezent störend auf. 

Kein Online-Modus, sondern nur lokale Mat- 
ches per direkter WiFi-Verbindung (AdHoc) 


Kleine Balancing-Ungereimtheiten der PS3- 
Version wurden nicht ausgebügelt. 
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L3» BLAZBLUE 


einzelspieler 


CALAMITY TRIGGER PORTABLE 


Jetzt im Hosen- 


taschenformat - inhaltlich erweitert und sauber umgesetzt. 


Eine Handheld- 
Version von BlazBlue: Calamity 
Trigger liegt nicht unbedingt nahe, 
denn Besitzer der PS3-Fassung 
kónnen das wunderschóne 2D- 
Gekloppe per Remote Play über 
eine Internetverbindung auch auf 
der PSP spielen. Einfacher und 
direkter funktioniert das Ganze 
trotzdem mit einer eigenstän- 
digen UMD-Fassung - und die 
kann man, von den technischen 
Einschránkungen der Plattform 
einmal abgesehen, als rundum 
gelungen bezeichnen. 

So gelten die Stärken des PS3- 
Originals auch für die Fassung für 
die kleine mobile Schwester. Das 
vielschichtige Kampfsystem, die 
mannigfaltige Kämpferriege und 
der großzügige Umfang haben es 
nahezu unverändert in die porta- 
ble Version geschafft. Die Optik 
hat bei der Portierung freilich Fe- 
dern lassen müssen, bewegt sich 


Taktisch: Im neuen Legion-Modus erobert ihr Knoten- 
punkte. Die Matches gleichen einem Team-Survival-Mode. 


für ein PSP-Spiel aber immer noch 
auf hohem Niveau. BB: CTP läuft 
mit 60 Bildern pro Sekunde und 
bietet tolle Animationen; da ist 
es zu verschmerzen, dass die Fi- 
guren arg pixelig wirken und auch 
die schmucken Hintergründe ein 
paar Details weniger zeigen. 


TEUFLISCHES TRIO 

In der PS3-Version erwiesen sich 
drei der insgesamt zwölf Kämp- 
fer im Laufe der Zeit als domi- 
nant (Arakune, v-13 und Rachel). 
Dieser Makel wurde leider nicht 
behoben. Ein verbessertes Ba- 
lancing sowie ganz neue Figuren 
bleiben dem PS3-Nachfolger 
BlazBlue: Continuum Shift vor- 
behalten (Deutschland-Release: 
November 2010). 

Exklusive Inhalte gibt’s in BB: 
CTP dennoch. Und zwar den 
neuen Legion-Modus, in dem ihr 
durch gewonnene Kämpfe Kno- 


tenpunkte auf einer strategischen 
Gitternetzkarte erobern müsst. Die 
Sache hat aber mehrere Haken: 
Ihr tretet gegen mehrere, aufein- 
anderfolgende Gegner an. Dafür 
könnt ihr nach jeder Runde einen 
der besiegten Charaktere in eure 
Gruppe aufnehmen und somit 
alsbald selbst als Team antreten. 
Allerdings regenerieren sich eure 
Kämpfer zwischen den Matches 
nur minimal und besiegte Fighter 
sind für immer verloren, was der 
Auswahl der Kombattanten, die 
man in die Arena schickt, eine 
taktische Note verleiht. 
Außerdem neu: Für nahezu alle 
Aktivitäten in BB: CTP erhaltet 
ihr Credits, mit denen ihr im In- 
Game-Shop verschiedene Extras 
freischalten könnt. Dazu zählen 
Konzeptzeichnungen, die stär- 
keren „Unlimited“-Versionen aller 
Kämpfer sowie die verheerenden 
Astral-Heat-Finishing-Moves. OPL 


Vielfáitig: Es gibt kaum ein zweites Beat 'em Up, in dem 
Sich die Figuren dermaßen unterschiedlich spielen. 
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PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


SÜLDNER-X 2: FINAL PROTOTYPE 


Ein Schiff, das (erneut) ausflog, zu retten die Menschheit und die Galaxie 
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L| yerum Grafisch macht der Arcade-Shooter richtig was her. Vor allem das Design der Bossgegner gefällt. 


Action > Im Jahr Dreitausend- 
irgendwas steht die menschliche 
Rasse kurz vor der Vernichtung 
durch die technologisch überle- 
genen D’aarg. Wieder müsst ihr 
mit einem Kampfschiff der Söld- 
ner-X-Flotte ausrücken und euch 
diesmal durch insgesamt sie- 
ben abwechslungsreiche Welten 
ballern. Zahlreiche Inhalte sind 
jedoch nicht von Beginn an zu- 
gänglich und müssen erst durch 


Cen HET ETE 


bestimmte Aktionen freigeschal- 
tet werden, was den Wieder- 
spielwert drastisch erhóht. Dazu 
záhlen unter anderem einer der 
drei wählbaren Raumgleiter, die 
Stages 5 bis 7 sowie verschie- 
dene Bonuswaffen. 

Das Spielprinzip hat sich im Ver- 
gleich zum Vorgänger Sölder-X: 
Himmelsstürmer nicht geändert. 
Die Spielgeschwindigkeit wurde 
jedoch erhöht und das Serien- 


a LIMIT ANBRIFFrSzEHTIBEREITE 
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E Abräumer: Mit einer Shockwave zerstört ihr alle Feinde im direkten Umkreis. 
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System, mit dessen Hilfe sich 
durch fortlaufende Abschüsse 
zusätzliche Power-ups erspielen 
lassen, grundlegend verbessert. 
Dies funktioniert nun so: Durch Ab- 
schüsse und das Aufsammeln von 
Serienringen füllt sich die Serien- 
leiste. Gelingt es euch, die Leiste 
vor Ablauf der Serienuhr komplett 
zu füllen, wird ein Serienextra 
freigeschaltet. Serienverwirrung? 
Keine Sorge, ein Tutorial erläutert 


euch sowohl diese als auch alle 
anderen Spielmechaniken aus- 
führlich. Besonders cool: Zusätz- 
lich zu den drei wählbaren Schwie- 
rigkeitsgraden passt sich das Spiel 
anhand eines Rangsystems dyna- 
misch eurem Können an. 

Nach dem Abschluss der Kam- 
pagne habt ihr die Möglichkeit, 
17 knifflige Herausforderungen zu 
meistern und damit weitere Goo- 
dies sowie Trophäen freizuschal- 
ten. Beispielsweise gilt es hierbei, 
innerhalb eines Levels eine be- 
stimmte Anzahl von Serienringen 
einzusammeln. Ein Koop-Modus 
für zwei Spieler ist wieder mit an 
Bord, allerdings funktioniert dieser 
nur lokal und nicht online. OPL 


nos Y 

Spieler: 1-2 

Online-Features: Ranglisten, Replays 
Entwickler: SideQuest Studios 
Termin: 26. Mai 2010 

Preis: 12,99 Euro 


FAZIT Modernes 2D-Shoot-'em-Up 
mit hübscher HD-Optik, coolen Waffen, 
abwechslungsreichen Gegnern, dyna- 

mischem, daher sehr fairem Schwierig- 
keitsgrad und hoher Langzeitmotivation 


> WERTUNG 3/10 
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kr 
E Doppelte Action: Im Koop-Modus teilt ihr euch Energie, Schiffe und Credits. 
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FEEDING FRENZY 2: SHIPWRECK SHOWDOWN 


E 
Spielend 


mu 


Geschicklichkeit > wie sagte 
Jedi-Meister Qui-Gon Jinn in Epi- 
sode | doch treffend: „Es gibt im- 
mer einen noch größeren Fisch!“ 
Gemäß diesem Motto schlüpft ihr 
im neuesten Streich der Casual- 
Schmiede PopCap in die Gräten 
eines Schmetterlingfisches, fresst 
kleinere Artgenossen auf und hal- 
tet euch von den größeren fern, 
um nicht selbst verspeist zu wer- 
den. Wer genug Sardellen, Elritzen 
etc. verschlungen hat, wächst und 
kann dann auch die nächstgrößere 
Fischgattung vertilgen. Eine Ener- 
gieleiste am oberen Bildschirm- 
rand zeigt an, wann ihr die nächste 
Wachstumsstufe beziehungsweise 
das Level-Ziel erreicht habt. Trotz 
der anfänglichen Banalität von 
Feeding Frenzy 2 hängt ihr bereits 
am Angelhaken, wenn ihr euch erst 
mal ein paar Runden durchgefut- 
tert habt und dank Fisch-Upgrade 
in der submarinen Nahrungskette 
aufgestiegen seid. Zudem erhält 
der Spielverlauf durch Fress- 
Multiplikatoren allerlei hilfreiche 
Power-ups, besonders gefährliche 
Gegner wie Haie und Barrakudas, 
tödliche Wasserminen, lähmende 


Feuerquallen und sporadische 
Boss-Fights sogar etwas Tiefgang. 
Einige der 60 Levels bieten zudem 
die Möglichkeit, aus dem Wasser 
zu springen und nach vorbeizie- 
henden Insekten zu schnappen. 
Hinzu kommen ein Koop-Modus 
sowie insgesamt zehn mal mehr, 
mal weniger unterhaltsame Party- 
Spielchen für bis zu vier lokale 
Flossenschwinger. Ganz wie von 
PopCap gewohnt, ist das launige 
„2D-Swim&Eat“ natürlich wieder 
kunterbunt designt und zuckersüß 
inszeniert. Schade nur, dass es 
keine Online-Modi gibt. OPL 


| INFGS Y 
Spieler: 1-4 

Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Sprout Games/PopCap 
Termin: 05. Mai 2010 

Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Ein Spiel so hypnotisierend wie 
der Blick in ein echtes Aquarium. Wer auf 
Seichte Casual-Unterhaltung steht, ist mit 
Feeding Frenzy 2 bestens bedient. 


> WERTUNG 7/10 
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Action > Wie auch für das Solo- 
Abenteuer muss man sich für den 
Mehrspieler-Part von Red Dead 
Redemption viel Zeit nehmen. In 
der offenen Spielwelt trefft ihr bis 
zu 15 Mitspieler, könnt euch mit 
Gesetzeshütern anlegen, unzähli- 
ge Herausforderungen bestreiten, 
in 50 Stufen aufsteigen oder ge- 
meinsam Banditenverstecke aus- 
heben. Vor allem aber werdet ihr 
viel reiten. Denn Schnellreise ist 
nur von einigen Punkten aus mög- 
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lich und eure Mitspieler sind oft in 
der ganzen Spielwelt verstreut. 
Aus diesem Open-World-Modus 
könnt ihr jederzeit in klassische 
Mehrspieler-Modi wechseln. 
Bevor ihr in Modi wie Death- 
match, Team Deathmatch oder 
Capture the Flag startet, steht 
eine Duell-Runde an. Alle Spieler 
stellen sich dafür im Kreis auf — 
bei Team-Wettbewerben sind es 
zwei Reihen - und müssen auf 
Kommando ihren Revolver zie- 


hen und versuchen, alle Gegner 
auszuschalten. Wer gewinnt, er- 
hält Bonus-XP. Diese klassischen 
Spielmodi sind durchaus unter- 
haltsam. Interessant ist die Tat- 
sache, dass ihr für andere auf der 
Minimap sichtbar seid, sobald ihr 
schießt, rennt oder springt. Be- 
hutsames Vorgehen hat also tak- 
tische Vorteile. Allerdings fallen 
Ungenauigkeiten bei der Steue- 
rung und dem Deckungssystem 
in diesen Modi deutlich stárker als 
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im Solo-Abenteuer auf. Am Ende 
ist der Mehrspieler-Modus des 
Wildwest-Epos eine tolle Spiel- 
spaß-Verlängerung. Nicht mehr, 
aber auch nicht weniger. SST 
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Rasen, rempeln, demolieren - eine brachiale Zerstörungsorgie für bis zu 20 Spieler 


Rennspiel > Die scherzhafte 
Bezeichnung „Modern Carfare“ 
kommt bei Blur nicht von unge- 
fähr. Denn für den Online-Modus 
des Action-Racers haben sich die 
Entwickler einiges von Activisi- 
ons Shooter-Referenz Modern 
Warfare abgeschaut. Dazu zäh- 
len Erfahrungspunkte (Fans), das 
Level-System bis Rang 50, Perks 
(hier Mods genannt), mit denen 
sich das eigene Fahrzeug aufrüs- 
ten lässt, unzählige freischalt- 
bare Wagen, Sonderlackierungen 
(analog zu den Waffen-Tarnfarben 
in Modern Warfare) sowie immer 
neue  Herausforderungen, die 
einem quasi im Vorbeifahren mas- 
sig zusätzliche Fans bescheren. 
Obendrein hat Bizzare Creations 


ma >> 


E Motorensalat: In diesem Modus beharkt ihr euch in diversen Arenen, 


auf die umständlichen Freundes- 
einladungen per XMB verzichtet 
und ein deutlich komfortableres 
In-Game-System implementiert. 
Nächster Geniestreich: In den 
Optionen versteckt sich ein Filter, 
mit dem ihr die Spielsuche zur 
Vermeidung von zu krassen Lags 
regional beschränken könnt. 

Mit den aufgezählten Funktio- 
nen garantiert der Mehrspieler- 
Modus von Blur monatelangen 
Spielspaß, erreicht aber insge- 
samt nicht die Genialität des ein- 
gangs erwähnten Shooter-Hits. 
Speziell in puncto Umfang und 
Spielmodi schwächelt die explo- 
sive Raserei leicht. Zwar gibt es 
spezielle Variationen wie Moto- 
rensalat (Arena-Kämpfe), Team- 


die teilweise mehrere Ebenen und sogar Sprungschanzen bieten. 
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Bi Die Qual der Wahl: In einem öffentlichen Spiel wird nach jedem Rennen über 
das nächste Event abgestimmt — die Mehrheit entscheidet. 


Rennen, Hardcore-Rennen (ganz 
ohne Power-ups), Community- 
Events und eine Welttournee mit 
zufälligen Strecken, Autos und 
Rennen, wirklich interessieren 
tut sich dafür allerdings kaum je- 
mand. Leider! 

Und so tummelt sich das Gros 
der Spieler in den Modi Gefechts- 
rennen und Power-up-Rennen, 
die sich lediglich durch die ma- 
ximale Spieleranzahl (10 bzw. 20 
Spieler) unterscheiden. Zugege- 
ben, der Spaßfaktor ist hier auch 
am größten. Besonders in einem 
voll besetzten 20-Mann-Rennen 
der superschnellen A-Klasse geht 
dermaßen die Post ab, dass die 
Burnouts, Need for Speeds und 
Motorstorms dieser Welt auf lan- 


ge Zeit im Regal verschwinden 
werden. Mehr Action geht kaum! 

Allerdings gab es selten ein 
Spiel, bei dem Sieg und Nieder- 
lage, purer Spielspaß und ab- 
grundtiefe Wut so nah beieinan- 
derlagen. Für gute Platzierungen 
sind exzellente Streckenkennt- 
nis, Geschick bei der Wahl des 
Fahrzeugs und taktisches Kalkül 
beim Einsatz der verschiedenen 
Power-ups unabdingbar. OPL 
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JOE DANGER 


Sein Nachname lautet „Gefahr“, sein erster PS3-Auftritt ist vor allem eins: gefährlich gut! 


Rennspiel > Was kommt he- 
raus, wenn man die Stärken der 
Tony Hawk-Serie mit Hüpfspiel- 
Elementen und ganz viel Hub- 
raum kombiniert? Joe Danger, ein 
Download-Spiel, das mehr Spaß 
macht als so mancher Vollpreis- 
titel! Der namensgebende Knilch 
ist ein abgehalfterter Motorrad- 
Rennfahrer, dem ihr zu Weltruhm 
verhelfen sollt. Hierfür brettert ihr 
mit dem tapferen Joe auf dessen 
Feuerstuhl durch 50 kunterbunte 
Levels. Ähnlich wie in LittleBig- 
Planet findet das Geschehen auf 
einer platten 2D-Ebene statt: Ihr 
heizt von links nach rechts, Aus- 
weichen in die Tiefe des Raumes 
ist nur an Gabelungen móglich. 


PLACE OBJECT 


CLOSE EDITOR © 


W Baukasten: Mit dem Editor bastelt ihr euch wilde Stunts zusammen. Schade, 
dass der Online-Austausch nur über die Freundesliste möglich ist. 


GREIFT NACH DEN STERNEN! 

So simpel das Konzept, so spaßig 
seine Ausführung: Denn auf jeder 
Strecke gibt es eine bestimmte 
Anzahl goldener Sterne zu ver- 
dienen. Bleibt unter dem Zeitlimit, 
sammelt alle Münzen ein, findet 
die Buchstaben J, O, E, D, A, N, 
G, E, und R oder legt eine Kom- 
bo vom Start bis zum Ziel hin. 
Die Steuerung des dicknasigen 
Bruchpiloten ist dabei ebenso 
simpel wie augeklügelt: Mit dem 
linken Stick balanciert ihr Joes 
Kórper auf dem Motorrad hin und 
her, die Aktionstasten dienen zum 
Ducken und Hüpfen. Der X-Knopf 
schließlich zündet den Turbo. 
Allerdings dürft ihr den Tempo- 


d = 
eec 9t 


Bi Geldgier: Die goldenen Münzen müsst ihr schnell einsammeln, denn sie 
verschwinden nach dem Ablauf eines Zeitlimits wieder — knifflig. 


Boost nur dann aktivieren, wenn 
ihr die entsprechende Leiste zu- 
vor durch Akrobatiktricks wie ei- 
nen Salto oder einen besonders 
langen Wheelie gefüllt habt. 

In Kombination mit dem über- 
aus klugen Leveldesign ergibt 
sich eine explosive Spielspaß- 
Mischung: Die Strecken sind 
stets so aufgebaut, dass ihr einen 
perfekten Lauf hinlegen müsst, 
um alle Sterne einzusacken. Da- 
mit kein Frust aufkommt, dürft ihr 
mittels Select-Taste sofort wie- 
der zum Start zurückkehren und 
einen neuen Versuch beginnen. 
Schade jedoch, dass die Level- 
Umgebungen stets in einem Wes- 
tern-Szenario angesiedelt sind 


"Ss 


*rrert 


erstaunlich schnell, sondern auch sehr glaubwürdig — nie kommt man sich um den Sieg betrogen vor. Klasse! 
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— hier hätten wir uns etwas mehr 
Abwechslung gewünscht. 


RASENDER BAUMEISTER 

Dennoch bleibt Joe Danger auch 
langfristig motivierend. Denn: Ne- 
ben dem Solo-Modus enthált der 
Download noch einen Splitscreen 
für zwei Spieler sowie einen Stre- 
ckeneditor. Mit Letzterem kónnt 
ihr Stunt-Objekte wie Sprung- 
schanzen frei auf einer Ebene 
verteilen. Allerdings lassen sich 
eure Kreationen nur innerhalb 
der eigenen PSN-Freundesliste 
mit anderen Usern teilen, eine 
weltweite Streckenbórse wie bei 
Modnation Racers fehlt leider. 
Apropos leider: Auch das Tuto- 
rial ist den Entwicklern gründlich 
misslungen. Bis auf einige rudi- 
mentáre Anweisungen bekommt 
ihr zu Beginn sehr wenige Hilfen 
vom Spiel. Etwas Einarbeitungs- 
zeit ist also nötig — dann aber 
zündet Joes Spielspaß-Turbo! TK 


nos Y 
Spieler: 1-2 

Online-Features: Ranglisten, Level- 
Austausch (nur mit PSN-Freunden) 
Entwickler: Hello Games 

Termin: 9. Juni 2010 

Preis: 12,99 Euro 


FAZIT Ebenso charmante wie unter- 
haltsame Mischung aus Rennspiel, Jump 
& Run und Highscore-Jagd. Einzig kleinere 

ängel wie das dämliche Tutorial schmá- 
ern den ansonsten famosen Spaß. 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, aber auch technische Gadgets und neues Zubehör. 


> HARDWARE 
HD PUR 


Damit nehmt ihr Spielszenen in HD auf! Allerdings 
müsst ihr dabei mit einigen Macken kämpfen. 
Immer wieder bekommen wir Leseranfragen, wie 

genau wir eigentlich unsere Screenshots und Videos 
anfertigen. Die Antwort ist einfach: sündhaft teure Profi- 
Technik. Doch es gibt auch Alternativen. In letzter Zeit 
gibt es nämlich einen Geheimtipp unter ambitionierten 
Videogame-Filmemachern. Die Grabbing-Box HD PVR 
von Hauppauge kann via Komponentenkabel Videos in 
bis zu 1080i aufnehmen und ist mit ihrem Preis von circa 
200 Euro durchaus bezahlbar. 


Gute Bilder bei langsamen Games 

Neben der eigentlichen Grabbing-Box findet ihr in 

der Verpackung alle nötigen Kabel, um die Hardware 
zwischen Konsole und HD-Glotze zu klemmen. Das 
Komponentensignal wird dabei einfach an den Fernseher 
weitergereicht. Das Bild auf eurer Glotze wird also nicht 
verzögert oder in irgendeiner Form verfremdet. Die Grab- 
bing-Box schließt ihr dann per USB an euren PC oder 
MAG an. Die mitgelieferte Windows-Aufnahmesoftware 
ist recht minimalistisch, funktionierte nach einem Treiber- 
Update jedoch recht zuverlässig. Ein Mittelklasse-PC mit 
Dualcore-CPU war locker in der Lage, lange Spielszenen 
mit 720p und 60 Frames pro Sekunde aufzunehmen. 
Die Bildqualität ist erfreulich gut, und wer die maximale 
Bitrate von 13 Megabit pro Sekunde einstellt, sollte 
sogar brauchbare Screenshots aus den Videos erzeugen 
kónnen. Allerdings ist das alles von der Geschwindigkeit 
des Spielgeschehens abhängig. Einen eher langsamen 
Filmtrailer konnten wir problemlos in 720p mit toller 
Qualitát aufnehmen. WipEout HD hingegen entpuppte 
sich als zu schnell für die Grabbing-Box. Im Standbild 
fallen Kompressionsartefakte auf und immer wieder 
zuckt das Bild im aufgenommenen Video. Offensichtlich 
kommt der Encoder bei so vielen Bildinformationen nicht 


Hauppauge 
Windows-PC, MAC 

(Eye-TV-Software nötig) 
ca. € 200,- 
Befriedigend 


PLattform 


Testurteil 


mehr hinterher. Das sind keine dramatischen Fehler, sie 
zeigen jedoch die Grenzen der Hardware auf. 


Noch einige Kinderkrankheiten 

Generell wirkt das Gerát noch etwas unfertig. Die mitge- 
lieferte Fernbedienung funktioniert beispielsweise nicht 
zusammen mit der beigelegten Aufnahmesoftware und die 
Ausgabe im MP4-Dateiformat ist zwar möglich, erzeugt 


jedoch unbrauchbare Ergebnisse. AuBerdem mussten wir 
das Gerát meist einmal aus- und wieder anschalten, bevor 
es von der Software erkannt wurde. Abstürze wáhrend der 
Aufnahme traten jedoch nie auf. 

Mit Hauppauges HD PVR erhaltet ihr also eine bezahl- 
bare Müglichkeit, eigene Aufnahmen in HD anzufertigen 
— und zwar von allen Quellen, die Video via Komponente 
ausgeben. Das ist ziemlich cool. Allerdings benótigt ihr 
dafür einiges an PC-Verstándnis, viel Geduld und Kompro- 
missbereitschaft. Eine Eier legende Wollmilchsau ist die 
Hardware also nicht. Aber sie ist immerhin nah dran. SST 


E Nicht perfekt: Aus unserer HD-Aufnahme von WipEout HD konnten wir nette 
Screenshots ziehen. Das Video lief aber leider nicht zu 100 Prozent flüssig. 
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GA-NORSCHAU ZUM MEGA-RENNSPIEL! 


MEI 


nth en. 
P Mt: Die neuen Strecken, 
die Autos, der Foto- ‚Modus wni 
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, Neck Strap MP3 
Stereo Headphone 


SL-8614 Es 
Abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach, 20080 Hamburg, 
Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz) 
Österreich: Computec Abo-Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10.86 
Weitere Länder: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 


PRÄMIE 1 


Eure Abo-Vorteile: 

e Pünktlich & aktuell 

* Kostenlose Zustellung 

* Alle Themen vorab im 
exklusiven Abo-Newsletter! 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


lll Neck Strap MP3 Stereo Kopfh 
Prámien-Nummer: 1094333 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play3! 
Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Absender: 


Bl play?-Sonderheft: PS3 Slim 


Prämien-Nummer: 70131617 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo-p3.computec.de 


Name, Vorname 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Straße, Hausnummer 


Dort findet ihr auch eine Kreditinstitut: 

Übersicht aller Abo-Angebote PLZ, Wohnen wwe LAAI 
S À 

von play? und weiterer es E DSi esee lend De IE 

Computec-Magazine. Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prámienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 


Eon. m 5 d A per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 
Gefällt mir play3, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 


Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und 
Zustellkosten. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir play? wider Erwarten nicht, gebe ich 
dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 


E-Mail genügt. Die Belieferung kann aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit 
der nächsten Ausgabe beginnen. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die neuesten Infos zu den wichtigsten Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


TOM CLANCY'S GHOST RECON: FUTURE SOLDIER 


zT 


Ml | 3 TN r 


Die Serie rund um die namensgebende Ghost-Recon-Einheit 

schlägt mit Future Soldier neue Wege ein. Dezente, auf Prototypen 
beruhende Sci-Fi-Elemente, Schleichpassagen und jede Menge 
Action versprechen ein wahres Feuerwerk. Mir freu’n uns! = 


Bild: Ubisoft 


æ PS3-HIGHLIGHT æ PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: UBISOFT HERSTELLER: SQUARE ENIX 


CHILD OF EDEN FINAL FANTASY XIV 


Bild: Square Enix 


BET 
Das untenstehende Genre „Action“ beschreibt Child VS 
of Eden nur ansatzweise. Im Grunde ist es ein Mix h \ VN = der Final Fantasy-Reihe anspielen - leider viel zu 
aus Shooter und Musikspiel und sieht einfach nur i AN kurz. Unsere Ersteindrücke: Die Klassen spielen sich 
| abgefahren aus. Wir lieben abgefahrenes Zeug! j 5 MMO-typisch und es sieht grafisch sehr gut aus. 


y PS3 CHILD OF EDEN i “Jay GEN PS3 FINAL FANTASY XIV ENDE 2010 ONLINE-ROLLENSPIEL > 
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ææ PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


MEDAL OF HONOR 


B e » — MG 
Die Medal of Honor-Reihe wandelt auf neuen Pfaden. Weg 
von den Weltkriegen, hin zur Moderne à la Modern Warfare 
2. Neuigkeiten gibt's natürlich auch: Aktuell läuft die 
Mehrspieler-Beta, mehr dazu auf www.playdrei.de. 

— fN Ve ce 
MEDAL OF HONOR 15. OKTOBER 2010 EGO-SHOOTE 


R 
sarar — - 


æ PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


LITTLEBIGPLANET 2 


| 
WW véi De 


Wann LittleBigPlanet 2 


genau erscheint, verriet Sony 
auch auf der E3 leider nicht. 
223 Wir prophezeien hier einfach 
4 mal Weihnachten. Auch spie- i 
len durfte man es noch nicht, 


B ua" : dafür gab es frische Videos 


oi ` ` und Screenshots. Besser als 
LITTLEBIGPLANET 2 4. QUARTAL 2010  JUMP'N'RUN nichts, oder? 
N g P — 


æ PS3-HIGHLIGHT 
BRINK 


Schlechte Nachrichten überbringt man 

möglichst schonend. Also: Bitte nicht trau- o 

rig sein, aber Brink kommt erst 2011. Wa- 

rum der Ego-Shooter mit dem eigenwilligen AM 
Look verschoben wurde, verrät Publisher 
Bethesda nicht. Schade drum! 


- a € / 
BRINK 2011 EGO-SHOOTER 


www.playdrei.de 


IM HEFT 


WAS SONST NOCH KOMMT 


— 


METAL GEAR SOLID: RISING 


Hersteller: Konami 
Genre: Action | Erscheint: 2011 


Ein blutiger Trailer und eine Vorschau im 

Heft — eigentlich könnte dieser Platz hier also 
für andere Zwecke genutzt werden. Ist uns 
aber egal, denn wir wollen das Teil haben und 
nerven so lange damit, bis es eintrudelt. Ha! 


Hersteller: 2K Games 
Genre: Action | Erscheint: 27. August 2010 


Auf dem PC war Teil 1 das Spiel des Jahres 
2002. Die Umsetzung für die PS2 kam zwei 
Jahre spáter und war Grütze. Umso mehr freuen 
wir uns, dass Mafia 2 für die PS3 zeitgleich mit 
der PC-Version erscheint und awesome wird. 


MOST-WRNTED-CHRRTS 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


1. Pro Evolution Soccer 2011 
NEU Sportspiel e Konami 

Die WM läuft und die Fußball- 
Euphorie ist groß. Kein Wunder, 
dass PES auf der 1 einsteigt. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Huch, was ist das? Monatelang 
auf der 1 und kaum haben wir 
eine Vorschau, rutscht’s runter. 


Grand Theft Auto 5 

Action e Rockstar Games 

Und wieder rauf — Rockstar ist 
momentan in aller Munde, dank 
Red Dead Redemption. 


BI e 


HEU 4. FIFA 11 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


His, Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 
HEU 6. Killzone 3 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 
7. Crysis 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 
IE] 8. Twisted Metal 


Genre: Action Hersteller: Sony 
HI 9. Star Wars: The Force Unleashed 2 

Genre: Action Hersteller: Activision 
HEI 10. Dead Space 2 

Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 
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Services | PS2|PSP 


= WEITERE INFORMATIONEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. 


= SEHR GUT 
= GUT 
= BEFRIEDIGEND 
= AUSREICHEND 
= MANGELHAFT 
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VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
nächsten Monaten gibt's jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 

Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood Herbst 2010 
Assassin’s Creed: Brotherhood Action Ubisoft November 2010 
Batman: Arkham Asylum 2 Action Warner Interactive 2010/2011 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2011 
Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts 2011 
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision 9. November 2010 
Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 2010 
Child of Eden Action Ubisoft Nicht bekannt 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 4. Quartal 2010 
Darksiders 2 Action THQ 2010/2011 
DC Universe Online MMORPG Sony November 2010 
Dead Rising 2 Action Capcom 3. September 2010 
Dead Space 2 Action Electronic Arts 1. Quartal 2011 
Def Jam Rapstar Partyspiel Konami 4. November 2010 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive September 2010 
DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 2011 
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos Márz 2011 
Devil's Third Action THQ Nicht bekannt 
Die Sims 3 Simulation Electronic Arts Herbst 2010 
Dragon Ball: Raging Blast 2 Beat 'em Up Namco Bandai 2010 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft Herbst 2010 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 2011 
EA Sports MMA Sport Electronic Arts August 2010 
Enslaved Action Namco Bandai Herbst 2010 
F1 2010 Rennspiel Codemasters September 2010 
Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda 22. Oktober 2010 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive Oktober 2010 
FIFA 11 Sportspiel Electronic Arts Oktober 2010 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix Ende 2010 
Fist of the North Star Action Tecmo Koei 3. Quartal 2010 
Formel 1 2010 Rennspiel Codemasters September 2010 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Unbekannt 
Front Mission Evolved Action Square Enix 17. September 2010 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 1. Quartal 2011 
Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony Ende 2010 
Guitar Hero: Warriors of Rock Partyspiel Activision September 2010 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt 2010 
Heroes on the Move Action-Adventure Sony 2010 
Homefront Ego-Shooter THQ Februar 2011 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda 1. Quartal 2011 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 
Infamous 2 Action Sony 2011 
Kane & Lynch 2: Dog Days Action Square Enix 27. August 2010 
Killzone 3 Ego-Shooter Sony Februar 2011 
Kings & Castles Strategie Unbekannt Nicht bekannt 
Knights Contract Action Namco Bandai 2011 
L. A. Noire Action-Adventure Rockstar Games September 2010 
Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts 2011 
LittleBigPlanet 2 Geschicklichkeit Sony November 2010 
Mafia 2 Action 2K Games 27. August 2010 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony Herbst 2010 
Majin Action-Adventure Namco Bandai Winter 2010/2011 
Marvel vs. Capcom 3 Beat 'em Up Capcom Frühjahr 2011 
Max Payne 3 Action Rockstar Games 2011 
Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 15. Oktober 2010 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami Nicht bekannt 
Mortal Kombat Beat 'em Up Warner Interactive Frühjahr 2011 
Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony 1. Quartal 2011 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 Beat ‘em Up 


Namco Bandai 


27. August 2010 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


(UPDATE >> NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports Oktober 2010 
(UPDATE >> NBA Elite 11 Sportspiel Electronic Arts Oktober 2010 
TIIE2# > Neverdead Action Konami Nicht bekannt 
mIa Need for Speed: Hot Pursuit Rennspiel Electronic Arts 18. November 2010 
[UPDATE j^ NHL 11 Sportspiel Electronic Arts September 2010 
UPDATE r^ Ninokuni Rollenspiel Level 5 Nicht bekannt 
No More Heroes: Heroes' Paradise Action Unbekannt 2010 
Pirates of the Caribbean: Armada of the Damned Rollenspiel Disney Interactive 2011 
Portal 2 Action-Adventure Valve 2011 
UPDATE j^ Pro Evolution Soccer 2011 Sport Konami November 2010 
Quantum Theory Action Tecmo 2010 
R.U.S.E. Strategie Ubisoft September 2010 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 2011 
UPDATE ^ Rayman Origins Jump & Run Ubisoft Nicht bekannt 
Red Faction: Amageddon Action THQ März 2011 
Ride to Hell Action Koch Media Nicht bekannt 
UPDATE >> Rock Band 3 Partyspiel MTV Games Ende 2010 
DE Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Sommer 2010 
Saints Row 3 Action THQ 2010/2011 
Saw 2: Flesh & Blood Action-Adventure Konami Herbst 2010 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez Oktober 2010 
(UPDATE >> Sengoku Basara Samurai Heroes Action Tecmo Koei Ende 2010 
UPDATE >> Shaun White Skateboarding Sportspiel Ubisoft Ende 2010 
UPDATE ;^ Silent Hill (Arbeitstitel) Action-Adventure Konami 2011 
SOCOM 4 Action Sony Herbst 2010 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
Spiderman: Shattered Dimensions Action Activision September 2010 
UPDATE r^ Sorcery Action-Adventure Sony 2011 
Splatterhouse Action Namco Bandai Ende 2010 
UL Star Wars: The Force Unleashed 2 Action LucasArts Oktober 2010 
Start The Party Partyspiel Sony Herbst 2010 
Syberia 3 Adventure Nicht bekannt 2010/2011 
Tales of Vesperia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
UPDATE © Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 24. September 2010 


PS3|PS2|PSP 


MARVEL 
VS. CAPCOM 3 


PSP-NEUERSCHEINUNGEN 


The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2010 
The Force Unleashed 2 Action LucasArts Oktober 2010 
The Fight: Lights Out Beat 'em Up Sony 2010 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010 
(UPDATE The Shoot Action Sony September 2010 
UPDATE > The Sly-Collection Action-Adventure Sony Herbst 2010 N 
[UPDATE > Tom Clancy’s H.A.W.X. 2 Action Ubisoft Ende 2010 ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
(UPDATE > Toy Story 3 Action-Adventure Disney Interactive 16. Juli 2010 [ - ToD 
Trinity: Souls of Zill OI Rollenspiel THQ 2010 " 
(UPDATE ;^ Tron Evolution Action Disney Interactive November 2010 Qo ONE 
(UPDATE j^ True Crime Action Activision September 2010 
(UPDATE > TV Superstars Partyspiel Sony Oktober 2010 - 
717339 Twisted Metal Action Sony 2011 TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 17. September 2010 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Vanquish Action Sega Winter 2010 NCAA Football 11 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 2010/2011 Sport EA 13.07.2010 mmmm 
Warriors: Legends of Troy Action THQ November 2010 ads e pm EHE SERES 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt Bao vs Chess m 
[UPDATE > WWE All Stars Beat em Up THQ 1. Quartal 2011 Strategie TopWare 03.08.2010 mmm 
(UPDATE > WWE SmackDown vs. Raw 2011 Beat 'em Up THQ Oktober 2010 AAA: Lucha Libre 
(UPDATE > Yakuza 4 Action-Adventure Sega 1. Quartal 2011 Wrestling Konami 09.08.2010 mmm 


Madden NFL 11 


Sport EA 09.08.2010 mEEEN 


Dead Rising 2 
Action Capcom 31.08.2010 mmmm 


Gran Turismo 5 
Rennspiel 


Ace Combat: Joint Assault Action Namco Bandai 30. Juli 2010 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 2010 
Dragon Ball Z: Tenkaichi Tag Team Beat 'em Up Namco Bandai Herbst 2010 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspie Square Enix Nicht bekannt 
God Eater Action Namco Bandai 2011 
UPDATE © God of War: Ghosts of Sparta Action Sony 4. Quartal 2010 
Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Square Enix 10. September 2010 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
UPDATE © Patapon 3 Strategie Sony Herbst 2010 
Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega 2010 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt 
UPDATE © The 3rd Birthday Rollenspiel Square Enix 2011 
TNA Impact: Cross the Line Sportspiel South Peak Games 3. Quartal 2010 
Toy Story 3 Action-Adventure Disney Interactive 16. Juli 2010 
Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega Sommer 2010 
Ys Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
|== 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Jikkyou Powerful Pro Yakyuu 2010 
Sport Konami 


15.07.2000 mmmam 


Sony 02.11.2000 mEEEN 


A.C.E. Another Century's Episode R 
Simulation Namco Bandai 19.08.2010 mmm 


www.playdrei.de 
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PS3-TOPSPIELE 


ACTION-ADVENTURE 


= God of War 3 
Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Auch der Wilde Westen kann das antike 
Griechenland nicht von der Spitze verdrän- 
gen. Kratos ist halt hartnäckig. 


Ur = Uncharted 2: Unter Dieben 

F Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Nichts Neues im Hause Action-Adventure. 
Nathan Drake lungert weiterhin mit Unchar- 
ted 2 auf Platz 1 herum. 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


> ` Heavy Rain 
z Hersteller: Sony 


ILLUM Spielspaß: 87% 
v 


Heavy Rain auf Platz 1 und dann kommt 
leider ganz lange nichts. Eines Tages kriegen 
wir aber sicher auch das Genre hier voll. 


Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


È Uncharted: Drakes Schicksal 
* Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 91% 


Le Assassin's Creed 2 
by Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


4 Drei Adventures i nsge- 


Sa GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


samt? Da muss Sl 


ch 
tun, was 


liebe Entwickler! 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 94% 

Im Mehrspieler-Bereich ballert man sich 

fæ weiterhin vorzugsweise durch schlechte 
Gesellschaft oder moderne Kriegsführung. 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 93% 

Auch diesen Monat bleibt Gordon Freeman 
2 (nicht verwandt oder verschwägert mit 
Morgan) souverän auf Platz 1. 


> Katamari Forever 
Hersteller: Namco Bandai 

Spielspaß: 83% 

' Klebrige Bälle durch die Gegend zu rollen, 
"ist auch diesen Monat die Hauptbeschäfti- 
SS gung im Bereich Geschicklichkeit. Verrückt! 


PARTY-& MUSIKSPIEL 
Ur > Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 92% (MP) 

Rock regiert halt die Welt! Das muss leider 
uch DJ Hero einsehen, aber vielleicht 
ändert Teil 2 ja etwas an der Reihenfolge. 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
> Noch hält sich Burnout wacker auf der 1. 
Wie ihr im aktuellen Heft lesen könnt, ist die 
Konkurrenz aber schon in den Startlöchern. 


Bioshock 2 . Call of Duty: Modern Warfare 2 2 aute EyePet 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% Hersteller: Activision | Spielspaß: 94% Hersteller: Sony | Spielspaß: 78% 
„ Call of Duty: Modern Warfare 2 3 3 Call of Duty 4: Modern Warfare 3 Madagascar 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% ga Hersteller: Sony | Spielspaß: 93% Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 
Call of Duty 4: Modern Warfare 4 d Resistance 2 4 SE. Pain 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% Hersteller: Sony | Spielspaß: 92% " Hersteller: Sony | Spielspaß: 67% 
| Call of Juarez: Bound in Blood 5 Unreal Tournament 3 5 So ungeschic re sau PS3- 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 91% Hersteller: Midway I Spielspaß: 91% G pi eler doch gar WP E UNE e ( 


=» Fallout 3 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
JEE 


: Spielspaß: 93% 

Ss Jawohl, Fallout 3 und Oblivion sind auch 
Gë diesen Monat erste Wahl für Rollenspieler. 

á Trotzdem wird’s mal Zeit für neues Futter. 


DJ Hero 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 89% (MP) 


= Colin McRae DiRT 2 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 


I The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


Need for Speed: SHIFT 
Ss Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 8976 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) Hersteller: Activision | Spielspaß: 87% 


=} The Beatles: Rock Band Pure Demon's Souls (US-Import) 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% Hersteller: Atlus | Spielspaß: 87% 
d Guitar Hero Metallica Blur 


2 
3k 
4 
5 


SZ Resonance of Fate 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Hersteller: THQ 

d esoe 89% 

Im Mehrspieler-Modus dominiert Fußball, 
im Einzelspieler-Modus kann die restliche 
dl Sportwelt jedoch mithalten. 


Die WM ist da, neue Fußballspiele sind ange- 
FS kündigt und Pro Evo 2010 ist immer noch auf 
= der 1. So gehört sich das! 


> zahl Meier’s Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games 


Spielspaß: 85% 


= Civilization gehört zu diesen Spielen, die man 
$ immer wieder zocken kann und trotzdem 
noch Neues erlebt. Einfach toll! 


! UFC Undisputed 2010 


Fight Night Round 4 A 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 90% 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


Ty Valkyria Chronicles 
ak Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% 


xc, Tom Clancy's EndWar 
UN Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
728 Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


È“ Tiger Woods PGA Tour 10 
Í = Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


BZ Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
SS Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


5 as Virtua Tennis 3 5 
E? Hersteller: Sega | Spielspaß: 88% 


ës Fight Night Round 4 
& yy Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


a > comm 


ez The Eye of Judgment 
SCH Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


BERT EM UP 
| > Super Street Fighter 4 


m Hersteller: Capcom 

Spielspaß: 95% (MP) 

Capcom dominiert mit seinen Street Fighter- 

Titeln das Genre. Und Marvel vs. Capcom 3 

à wurde nun auch noch angekündigt. 

dam Street Fighter 4 

Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 

WW BlazBlue: Calamity Trigger 

E. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 

s4 Virtua Fighter 5 

Gu Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 
Soulcalibur IV 

Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


= LittleBigPlanet 

(y rw Hersteller: Sony 

Spielspaß: 90% 

"im Kern wird auch LittleBigPlanet 2 ein 
Jump & Run bleiben. Dank des Editors 
kónnt ihr aber jedes Genre nachbauen. Toll! 
Ratchet & Clank: A Crack in Time 
, Hersteller: Sony | Spielspaß: 8896 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKRUFS-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Saturn-Charts vom 19. Juni 2010. 


Red Dead Redemption 

Action e Rockstar Games 

Cowboys sind anscheinend schwer 
in Mode und so ballert sich Rockstars 
Western-Epos auf Platz 1. 


Red Dead Redemption 

Action e Rockstar Games 
Doppel-Pole für Rockstar! Nicht nur 
ihr, sondern auch der Rest Deutsch- 
lands spielt Red Dead Redemption. 


Assassin's Creed 2 

Action e Ubisoft 

d Das ist aber auch ein unfaires Duell, 
mit Dolchen gegen Pistolen anzutre- 
ten. Armer Ezio! 


j FIFA Fußball-WM Südafr. 2010 
| Sportspiel e Electronic Arts 

y | Die WM läuft noch, also verkauft sich 
J das passende Spiel ebenso. Nichts- 
destotrotz rutscht's auf die 2. 


God of War 3 

| Action e Sony 

Auch Güttersohn Kratos kann sich 
gegen den Wilden Westen nicht 
durchsetzen und rutscht auf die 3. 


| GTA: Episodes from Liberty City 
Action e Rockstar Games 

Die Konkurrenz aus dem eigenen 
Hause verdrängt die GTA-Episoden auf 
Platz 3. Da gibt es wohl Schlimmeres. 


4. Final Fantasy XIII 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


VO 4. Blur . E 
Genre: Rennspiel Hersteller: Activision 


5. FIFA 10 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


N 5. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


6. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


JEU 6. UFC Undisputed 2010 


Genre: Sportspiel Hersteller: THQ 


[N 7. Resident Evil 5 


"I Sonic Unleashed 
M Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Æ Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen 
/&. Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


HEU 7. Split/Second: Veloci 


it 
Genre: Rennspiel Bastelen Disney Interactive 


8. Fallout 3 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


NEU 8. FIFA 10 — . 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


KJ 9. Heavy Rain 
Genre: Adventure Hersteller: Sony 


HEU 9. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


E] 10. FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


N/| 10. God of War 3 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


) | Zen Pinball 
= | Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


2 
z 
4 
5 Battlefield 1943 
6 
7 
8 
9 


Genre: Ego-Shooter (Multi) | Spielspaß: 9/10 


Kahoots 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


10 Mega Man 10 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


11| Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


12. Hustle Kings 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 8/10 


1 3 Pixeljunk Shooter 
Genre: Action | Spielspaß: 8/10 


14 Trine 


Genre: Jump & Run | Spielspaß: 8/10 


1 5 Shatter 


Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 8/10 


REDAKTIONS-CHARTS 


Bei so vielen Hochkarätern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


18 = Blur 

Rennspiel e Activision 

Wenn wir uns nicht virtuell prügeln 
oder abschießen, rammen wir uns 
halt von der Strecke. Wir sind simpel. 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


1. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


UU 2. Assassin's Creed 2 
Genre: Action 


Hersteller: Ubisoft 


Super Street Fighter 4 

Beat ‘em Up e Capcom 

Auch diesen Monat spielen wir Spar- 
| ringspartner für den Kollegen Opl. Es 
ist so frustrierend. 


Red Dead Redemption 

Action e Rockstar Games 

Gegen Mehrspieler-Kracher wie Blur 
oder Street Fighter hat das Western- 
Epos auf Dauer keine Chance. 


N 4. Battlefield: Bad Company 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


E]5. FIFA Fußball-Weltmeisterschaft Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


N 3. God of War 3 
Genre: Action 


[N 4. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


JEU 5. Uncharted 2: Unter Dieben 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Sony 


21 


Hersteller: Sony 


4 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


NEU 1. Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


EU 6. UFC Undisputed 2010 


Genre: Sportspiel Hersteller: THQ 


7. GTA: Episodes from Liberty City 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


8. God of War 3 


Genre: Action Hersteller: Sony 


9. Split/Second: Velocity 
Genre: Rennspiel Hersteller: Disney Interactive 


JEI 10. Alpha Protocol 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Sega 


E] 2. FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


IE] 3. Just Cause 2 
Genre: Action 


N 4. Super Street Fighter 4 
Genre: Beat 'em Up 


Hie Lost Planet 2 
Genre: Action 


Hersteller: Square Enix 


Hersteller: Capcom 


Hersteller: Capcom 


www.playdrei.de 
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DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


Schwört ihr, dass Wertungen nie der Einzelmeinung 
des Haupttesters überlassen, sondern immer von der 
Gesamtredaktion (Stichwort: Wertungskonferenz) ver- 
antwortet werden? 


FALCONER75 AUS DEM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorsten Küchler: Diese Frage taucht immer wieder in Foren und in Leserbriefen auf. Wir 
gehen folgendermaßen vor: Jedes Spiel wird von einem Haupttester betreut, der sich mit 
dem Genre und/oder der jeweiligen Serie auskennt. Dieser zockt den Titel ausführlich und 
bildet sich ein umfassendes Urteil. Die finale Wertung entsteht schlieBlich durch das Einord- 
nen des Spiels in unser Testgefüge und durch den Vergleich mit anderen Genre-Vertretern. 
Eine Wertungskonferenz, bei der wir jeden einzelnen getesteten Titel durchdiskutieren, findet 
indes nicht statt (dies trifft übrigens auf alle mir bekannten Spiele-Magazine zu). Es ist zeitlich 
einfach unmöglich, dass alle Redakteure ein Spiel parallel durchspielen. Vielmehr spricht der 


Wenn ihr 

Leser wärt, 

was würcde 
euch an der play? 
nicht gefallen, was 
würdet ihr euch 
selbst ankreiden? 


Thorsten Küchler: Eigentlich 
müsste ich nun ,nichts* ant- 
worten, aber das wáre erstens 
gelogen und zweitens überheb- 
lich. Auch uns fallen immer wie- 
der Dinge auf, die wir am Heft 
optimieren wollen. Besonders 
die Grundoptik der play? ist 
inzwischen etwas angestaubt. 
Hier werden wir aber in den 
nächsten Monaten eine Ge- 
neralüberholung durchführen. 
Freut euch schon mal auf eine 
play? im neuen, verbesserten 
Look. AuBerdem machen 
auch wir Fehler — und das ist 


Tester mit anderen Redakteuren über deren Erfahrungen beim Spielen des jeweiligen Titels 
und bezieht diese in seine Wertungsfindung mit ein. Am Ende geht es darum, dass der finale 
Artikel in seiner Argumentation und in seinen Pro-/Kontrapunkten logisch ist - der Leser soll 
sofort nachvollziehen kónnen, warum eine bestimmte Wertung gegeben worden ist. 


manchmal ganz schón peinlich. 
Ich móchte da nur an den an- 
geblichen Besuch von Tommy 
Tallarico am Computec-Stand 
hinweisen - Christian schämt 
sich heute noch für diesen 
Bock. Aber mal ehrlich: Fehler 
passieren eben, man muss nur 
aus ihnen lernen. 


Ihr opfert 

immer noch 

ganze zwei 
Seiten für eure 
DVD-Inlays! Was 
macht das im Jahr 
2010 für einen 
Sinn, wo doch die 
Verbreitung des 
Internets und von 
Farbdruckern einen 
imposanten Stand 
erreicht hat? 


Thorsten Küchler: Dieses 
Thema beschäftigt uns in der 
Redaktion auch schon seit 
Monaten. Deine Argumenta- 
tion ist zwar nachvollziehbar, 
aber meines Erachtens etwas 
zu kurzsichtig. Denn: Wir sehen 
die DVD-Inlays als Service-Leis- 
tung an. Und auch wenn viele 
Menschen einen Drucker ha- 
ben, möchten wir euch den Auf- 
wand ersparen, das DVD-Cover 
selbst produzieren zu müssen. 
Ihr würdet euch ja auch tierisch 
und mit Recht darüber auf- 
regen, wenn einem Spiel kei- 
ne Anleitung, sondern nur ein 
Download-Link für ein PDF-Do- 
kument beiliegen würde. Nichts- 
destotrotz hängt das Schicksal 
der play? nicht an einer solchen 
Seite im Heft. Wir werden also 
beobachten, wie unsere Leser 
zu diesem Thema stehen, und 
bei entsprechendem Feedback 
auch handeln. 


Warum er- 
scheinen 
nur Shooter 
und warum wird in 
diesem Genre die 
Übersättigung des 
Marktes und der 
kreative Stillstand 
nicht kritisiert? Wa- 
rum gibt es statt- 
dessen nicht mehr 
Jump & Runs? 


Thorsten Küchler: Ja, es ist 
schade, dass die meisten Spiele 
heutzutage aus dem Action-Seg- 
ment stammen. Allerdings darf 
man sich als Konsument nicht 
über diesen Umstand beschwe- 
ren. Hergestellt wird, was ge- 
kauft wird - und das sind aktuell 
nun mal die Call of Dutys dieser 
Welt. Auch wir würden uns mehr 
Abwechslung wünschen. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media e play? — Die vier ???? e Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 
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SPIEL 
DAS PHEOSOFPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Videospiele. 
Dieses Mal geht es um: 

Die E3-Messe in Los Angeles! 


P 


play? magazin 


W 


Sascha Lohmüller D 


Reihenfolge! 


: 


1. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


2. Christian Schönlein 4. Toni Opl 
SASCHA LOHMULLER: 


Hach ja, die E3. Es ist immer wieder 
interessant, was dort gezeigt wird. 

Da gibt es allerhand tolle Spiele, 

zum Beispiel Killzone 3, The Force 
Unleashed 2, Infamous 2 oder (der 
Blick über den Tellerrand sei an dieser 
Stelle erlaubt) The Old Republic 

für den PC. Dann wiederum gibt es 
zwischendrin Gurken, die mich in 
etwa so viel interessieren wie die 
Weltmeisterschaften im Curling. 
Twisted Metal wàre so ein Kandidat. 
Dieses Jahr jedoch gesellte sich eine 
allgegenwärtige dritte Kategorie 
hinzu, die mich genauso erschaudern 
lásst: Casual-Zappel-Spielchen. Ob 
nun Sonys Move, Microsofts Kinect 
oder der Vorreiter Wii: Überall wurde 
herumgezappelt, getanzt, gehüpft, in 
die Luft geschlagen und peinlich ge- 
zuckt, dass es nicht mehr schón war. 
Bin ich der Einzige, den diese ganzen 
Sperenzchen kalt lassen? Ich will an- 
spruchsvolle und/oder gut inszenierte 
Spiele. Bogenschießen, Ballonfangen 
oder Sackhüpfen vor dem heimischen 
TV-Gerät kann mir gestohlen bleiben. 
Ebenso wenig brauche ich Move- 
Unterstützung für Core-Spiele wie 
Killzone 3. Wobei anzumerken ist: 
Immerhin bietet Sony diese Unterstüt- 
zung an, die Xbox hingegen verkommt 
mit Kinect zu einer Wii-Kopie inklusive 
Fitness-Programm. Nein, danke! 
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185,379. 


3. Sebastian Stange 


1. Sascha Lohmüller 


2. Christian Schönlein 4. Toni Opl 


» Christian Schönlein 


CHRISTIAN SCHÜNLEIN: 

Auch wenn der Herr Lohmüller sonst 
nicht viel Ahnung hat — beim Thema 
E3 geh ich d'accord. Zumindest im 
Ansatz. Denn im Gegensatz zu Sascha 
verteufele ich das Rumgehampel vor 
dem Bildschirm nicht per se. Eine 
Runde Wii Sports macht tierisch Spaß 
und mit Dance Dance Revolution hab 
ich auch schon viel geschwitzt. Aber 
wie Microsoft, Nintendo und Sony 
dieses Jahr allesamt ihren Fuchtel- 
Kram angepriesen haben, als wär’s 
das Heilmittel gegen Krebs, das fand 
ich schon arg daneben: Microsofts 
vielversprechendes Project Natal heißt 
jetzt Kinect und statt eines technisch 
beeindruckenden Milo gibt's eine Rei- 
he billiger Minigames, allesamt spiele- 
risch so gehaltvoll wie Knäckebrot. 
Fremdschämen auch bei Nintendo, wo 
Shigeru Miyamoto bei der Präsenta- 
tion des neuen Zelda-Spiels an der 
Technik verzweifelte. Und mit Sonys 
PlayStation Move soll man als Golfer 
von zu Hause aus sein Handicap ver- 
bessern kónnen? Wie das mit einem 
Lag von einer gefühlten Sekunde und 
einer so unverschämten Preisgestal- 
tung klappen soll, ist mir ein Rátsel. 
Bei so viel Kokolores gingen wirklich 
interessante Spiele-Ankündigungen 
und der 3D-Hype leider vóllig unter. 


der die 1 zieht, entscheidet 
eibt seine Meinung dazu. Die 


d antworten in der gezogenen 


IIl/ 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier Re- 


epo ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten Lostrommel 
je eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 


sich für ein spannendes Thema und schr. 
anderen drei greifen das Thema auf un 


WOH Toni Opl D 


1. Sascha Lohmüller 


3. Sebastian Stange 


2. Christian Schönlein 4. Toni Opl 


- Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


4. Toni Opl 


SEBASTIAN STANGE: 

Die lieben Kollegen mal wieder: schón 
daheim hocken, aber die Klappe auf- 
reiBen. Ich war vor Ort, durfte Move 
ausführlich anspielen und halte die 
Hardware für wirklich leistungsfáhig 
und erstaunlich prázise. Ein-Sekun- 
den-Lags? Fehlanzeige. Manche 

der Spielchen waren richtig nett, 
allerdings braucht SOCOM 4 Move 

in der Tat so dringend wie ich eine 
Brustvergrößerung. Hoffen wir also, 
dass bei künftigen Move-Core-Games 
auch welche dabei sind, bei denen die 
Steuerung nicht aufgezwungen und 
nachtráglich hinzugefügt wirkt. Das 
kennt man von vielen Wii-Spielen und 
das braucht die PS3 nicht wirklich. 
Und ja, Christian: Die vielen netten, 
kleinen Spiele gingen — wie jedes 
Jahr eigentlich — in der Flut größerer 
Titel unter. Da wäre etwa Rock of the 
Dead, wo man Zombies mit einem 
Gitarrencontroller bekämpft. Oder 
Child of Eden, der neueste Streich 
von Rez-Schöpfer Tetsuya Mizuguchi: 
Bei der Prásentation habe ich exakt 
nichts begriffen, mich aber dennoch 
in den Mix aus Musikspiel, Shooter 
und LSD-Trip verliebt. Und geht es 
nur mir so oder handelt es sich bei 
Sonys 3D-Bestrebungen um den 
sinnlosesten Hype aller Zeiten? Wer 
hat schon die Kohle dafür? 


TONI OPL: 

Mein persónliches Messe-Highlight 

ist die Ankündigung von Portal 2 für 
die PS3. Das Original ist eines der 
genialsten Games, die ich in meiner 
langen Zockerlaufbahn spielen durfte. 
Da kann Teil 2 ja nur der Hammer 
werden. Die gezeigten Spielszenen 
sahen jedenfalls verdammt lecker (und 
saumäßig komplex) aus! Weiter geht's 
in meiner E3-Favoritenliste mit Marvel 
Vs. Capcom 3. Wie fett ist bitte die Op- 
tik von dem Ding?! Nachdem ich dank 
(Super) Street Fighter 4 und BlazBlue 
wieder mit dem BemU-Virus infiziert 
bin, kann ich's kaum erwarten, bis 
dieses Effektfeuerwerk bei mir daheim 
abbrennt. Totales, kunterbuntes Chaos! 
Last, but not least: Trotz der klaren 
Ansage von Herrn Stange und meiner 
allgemeinen Abneigung gegen den 
ganzen Fuchtel-Kram bin ich überaus 
gespannt, wie sich SOCOM 4 mit dem 
neuen Move-Controller steuert. Da 
Sony ja bereits Bilder eines Pistolen- 
aufsatzes veröffentlicht hat, hoffe ich 
außerdem auf einige spaßige Lightgun- 
Shooter der Marke Point Blank. Wenn 
ich das Move-Dingens dann auch noch 
als Mausersatz im PS3-Browser ver- 
wenden kann, ist es so gut wie gekauft. 
Sonys 3D-Wahn hingegen lässt mich 
völlig kalt und kommt meiner Meinung 
nach auch mindestens eine Konsolen- 
generation zu früh. Wie man es besser 
macht, zeigt Nintendo mit dem 3DS: 
echtes 3D ohne Nasenfahrrad und jede 
Menge coole Games. 


play? | Ausgabe 08/2010|88 


hr 
bw i 
= 


z 


magazin play? x 
> € 
A 


Kaum ein Genre ist so 
beliebt wie der Ego-Shooter. Ac- 
tionreiche Ballereien gibt es wie 
Sand am Meer. Wenn man aus 
der Masse herausstechen will, 

muss man sich als Entwickler 

7 schon etwas Besonderes einfal- 
di len lassen. Angesichts eines so 
breit gefächerten Angebots sind 
Spieler nämlich sehr anspruchs- 
voll und verlangen einen riesigen 
Umfang, eine spannend insze- 
> nierte Story und viel Abwechs- 
( lung - und als Sahnehäubchen 
obendrauf sollte es auch noch 

einen motivierenden Mehrspie- 

lermodus geben. Die Entwickler 


kurz, laut und heftig! 


von Criterion Games, berühmt 
für die preisgekrónte Burnout- 
Serie, leben entweder fernab 
in einer Hóhle oder haben sich 
ganz bewusst dafür entschieden, 
móglichst jeden dieser Punkte 
komplett zu ignorieren: B/ack ist 
ein Ego-Shooter von fast schon 
erschreckender Einfachheit. 
Schon zum Release 2006 war 
das Wort „schnörkellos“ noch 
zu schwach, um zu beschreiben, 
wie geradlinig und puristisch der 
Shooter-Erstling der Rennspiel- 
Experten war. Aber nicht dass wir 
uns hier falsch verstehen: Das ist 
keine harsche Kritik, sondern ein 


groBes Lob! Denn gerade diese 
Einfachheit macht bis heute den 
Reiz von Black aus. 


MATERIALSCHLACHT 

Black ist eine einzige Ballerorgie 
ohne sonderlich groBe Überra- 
schungen, ohne gute Story und 
ohne Mehrspielermodus. Dazu 
kommt, dass der Spaß nach 
spätestens sechs Stunden auch 
schon vorbei ist. Doch diese 
sechs Stunden vergisst man nicht 
so schnell! Jeder einzelne Level 
von Black wäre in einem anderen 
Ego-Shooter ein Highlight oder 
der furiose Endlevel. Vom Start 


weg wird hier geklotzt und nich 


mit Uzi und Pistole in die SchlaCht.. ` 


gekleckert. Selbst wenn Seen 


zieht, bebt alle drei Meter der 
Bildschirm und bei entspre« 


chendem  Surround-Equipment 7 


das ganze Wohnzimmer. Jeder 
Schuss sorgt für Gänsehaut und 
spätestens dann, wenn man Kali- 
ber wie das schwere Maschinen- 
gewehr oder den Raketenwerfer 
in die Griffel bekommt, traut man 
seinen Augen und Ohren nicht 
mehr. Ähnlich wie bei ihren Renn- 
spielen legen die Entwickler näm- 
lich besonderen Wert auf den As- 
pekt der Zerstörung. Die Levels 
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Unscharf: Der Unschárfe-Effekt beim Nachladen 
ist eine von vielen grafischen Spielereien. 


Viel los: Explosionen, hohes Gegneraufkommen und herumfliegende Patro- 
nenhülsen: Trotz der grafischen Oppulenz läuft Black weitestgehend flüssig. 
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E Drama Queen: Gegner treten so spektakulär wie möglich ab. Einfach tot umkippen wäre ja auch langweilig. 


Strotzen vor explosiven Fássern, 
Fahrzeugen und Gastanks, die 
nur darauf warten, bei Beschuss 
in einer fulminanten Explosion 
zu zerbersten und alles um sich 
herum mitzureiBen. Doch anders 
als bei „Abriss-Simulationen“ 
wie der Red Faction-Serie be- 
lässt Criterion es beim optischen 
Gimmick. Für den Spielverlauf ist 
die Zerstórung der Umgebun- 
gen nur sehr selten hilfreich oder 
gar notwendig. Dies ändert aber 
nichts am diebischen Spaß, den 
es bereitet, ganze Straßenzüge in 
Schutt und Asche zu legen. Wenn 
bei einer Granatenexplosion Glas 
zersplittert, riesige Stichflammen 
durch Fenster brechen und gan- 
ze Häuserwände wegfliegen, hat 
man das Gefühl, Handgranaten 
wären mit fünf Kilogramm Plas- 
tiksprengstoff gefüllt! Das mag 


nicht realistisch sein, sieht aber 
genauso aus wie in einem guten 
Actionfilm! 


STORYBOARD VOM BIERDECKEL 
Diese inszenatorische Ähnlichkeit 
mit dem Medium Film ist übrigens 
kein Zufall. Alex Ward, Creative 
Director des Spiels, gibt es ganz 
offen zu: „Viele Menschen lieben 
Actionfilme. Wir wollten die Action 
von der Leinwand direkt ins Wohn- 
zimmer bringen.“ Ob Terminator, 
Stirb langsam, True Lies oder The 
Rock: Fans solcher Actionklassi- 
ker werden immer wieder Stellen 
im Spiel entdecken, die eindeu- 
tig von diesen Zelluloid-Vorlagen 
inspiriert wurden. Auch den Zwi- 
schensequenzen sieht man ihre 
Nähe zu Hollywood deutlich an: 
Zwei echte Schauspieler sitzen 
in einem Verhörraum und lassen 
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| 
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die Ereignisse der Vergangenheit 
Revue passieren. Dieses Kam- 
merspiel wird zwar optisch mit 
schnellen Schnitten und einer Flut 
von Effekten aufgepeppt, ist in- 
haltlich aber dünner als der Kaffee 
aus unserer Redaktionsküche. Ein 
echter Kritikpunkt ist das trotz- 
dem nicht. Black wirkt dadurch 
nämlich wie eine Art Serious Sam 
mit realistischem Setting und an- 
spruchsvoller Level-Architektur. 
Kein Wunder, dass viele Kollegen 
nach einem offiziellen Nachfol- 
ger lechzen. Der ist zwar nicht 
angekündigt, doch Stuart Black, 
der damals am Design und an 
der Story von Black beteiligt war, 
sitzt derzeit im Producer-Stuhl 
des Anfang 2011 erscheinenden 
Actionfests Bodycount - und das 
wird immerhin als geistiger Nach- 
folger von Black gehandelt. CS 


geg? 
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Da hat man sich gerade 
mal eingespielt und schon 
flimmert der Abspann 
über den Bildschirm. Aber 
wie heißt es so schön: In 
der Kürze liegt die Würze. 
Oder auch: Lieber kurz 
und heftig als gestreckt 
und langweilig! Von Black 
erwarte ich gar nicht, dass es mich 12 Stunden 
und mehr an die Konsole fesselt, irgendwann 
würde der Materialschlacht da eh die Luft 
ausgehen. Die sechs kurzweiligen Stunden 
sind für dieses Spiel genau richtig. Atempau- 
sen gibt es keine, der Grad der Zerstörung 
ist atemberaubend, die Optik besticht durch 
bombastische Explosionen und schicke Effekte 
und der Sound holt das Letzte aus der Anlage 
heraus (sorry, liebe Nachbarn). Und mal ganz 
ehrlich: Ich schau ja auch keine Actionfilme, 
weil ich eine spannende Story erwarte. Ich will, 
dass es knallt! Genau das tut es auch in Black 
— nur, dass ich hier eben selbst für heilloses 
Chaos sorge. Oh yeah! 


INFOS 


Electronic Arts 
Criterion Games 
22. Februar 2006 


Hersteller: 


Entwickler: 
Erschienen: 
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E Bauruine: Nach dem actionreichen Schusswechsel 


hat diese Lagerhalle einen neuen Anstrich nótig. T 


E Teamwork: In einigen Missionen stehen uns Teamkameraden zur Seite. 
Für das größte Chaos sorgen aber immer noch wir selbst! 


www.playdrei.de 
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BEWEGUNGSSTEUERUNG 
MIT 80S-STYLE 


Sonys Move-Controller kann einpa- 
cken. Dieser junge, enthusiastische 
Mann zeigt, wie man seine Armbe- 
wegungen 1:1 ins Spiel übertrágt 
und sich dabei auch herrlich zum 
Affen macht. Es ist immer wieder 
spannend, welch kurioses PC-Zu- 
behör - insbesondere im Controller- 
Segment - auf der E3 zu sehen ist. 
Diese Arm-Sensoren im 80er-Look 
wirken wie eine Weiterentwicklung 
von Nintendos Power-Glove und 
sorgten bei uns vor allem für eines: 
Mitleid. Und herzhaftes Lachen. 


FORGE-FEEDBACK-WESTE N 
Aus der Kategorie „ Zubehör, das die Welt nicht braucht“ präsentierte TN KONAMIS PRESSEKONFERENZ 
Games ihre Force-Feedback-Weste 3rd Space. Das Teil ist mit PC-Spielen Bei allen E3-Pressekonferenzen gab es kleinere 


und dank Adapterbox auch mit 
Konsolengames kompatibel 
und liefert euch spürbares 
Trefferfeedback. Das wird re- 
alisiert, indem sich Luftpolster 
auf der Innenseite blitzschnell 
aufblasen. Allerdings hatte 
das E3-Demomodell ein klit- 
zekleines Problem: Als wir es 
ausprobieren wollten, funk- 
tionierte das System gerade 
nicht. Schade. Wir hätten uns 
das Ding gern mal zur Brust 
genommen. 


Problemchen, Peinlichkeiten und Kopfschüttel- 
Momente. Doch bei keiner waren diese so dicht gesät wie 
bei Konamis Veranstaltung. Tiefpunkt war dabei ganz klar 
der Auftritt von Tak Fujii, dem Producer des Xbox-Schnet- 
zelspiels Ninety Nine Nights 2. Er faselte völlig wirr von 
„One mirrion troops. Wooooooow!“ und hatte offensicht- 
liche Probleme, vom Teleprompter abzulesen. Das wurde 
nur noch von der bizarren Dance Masters-Präsentation 
übertroffen. Fremdschämen hoch zehn. Aber seht einfach 


selbst: tinyurl.com/KonamiPK. 


HAMSTERBALL-CONTROLLER 


Ach schau, es gibt noch Cyberspace-Spiele. Also solche, 

die man mit Videohelm spielt, um völlig in der virtuellen 
Welt abzutauchen. Und dieses krasse Zubehör erlaubt euch au- 
Berdem, die Spielwelt frei zu durchstreifen. Das Teil ist praktisch 
eine groBe Hamsterkugel, in der man umherstapft. Wir fragen uns 
ernsthaft, wer so etwas braucht. Wir ganz bestimmt nicht. Denn 
unser Lieblingsplatz zum Zocken ist immer noch die Couch. 


ROCK OF THE DEAD 


Wie geil ist das denn? Ein Zombie-Shooter mit Gitarrensteuerung! 
Rock of the Dead erinnert ein wenig an Segas Dreamcast-Actionspiel 
The Typing of the Dead, bei dem ihr Zombies mit Tastatur und fehlerfreiem Tippen 
besiegt habt. Hier klackert 

ihr nun schnellstmöglich die ee 

über den Gegnern angezeigten » coc 
Tastenkombinationen weg. v 
Das ist allerdings nicht mit 
Musik unterlegt, sondern mit 
Waffensounds. Die Endbosse 
hingegen spielen sich wie 
Guitar Hero-Songs, also 

mit passender Musik. Sieht 
grafisch nicht spektakulär aus, 
kommt dafür aber wohl zum 
Budget-Preis. Und Neil Patrick 
Harris leiht dem Game seine 
Stimme. Legendary! 
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N 
d KINECT-ENTHÜLLUNG 


Microsofts Bewegungssteuerung verzichtet 

auf jegliche Controller, sondern erkennt dank 
3D-Kamera den Körper des Spielers. Eine spannende Idee, 
die bereits vor einem Jahr unter dem Codenamen „Project 
Natal“ angekündigt wurde. Kurz vor der E3 wurden dann 
der finale Name Kinect sowie einige Casual-Games ent- 
hüllt. Das war nix 
Besonderes, doch 
das dazu gehörige 
Event wirkte 
einfach maßlos 
übertrieben. Das 
Publikum trug wei- 
Be Ponchos, die ab 
und an leuchteten, 
Zirkuskünstler 
tollten umher und 
die Enthüllung des 
finalen Namens 
der Hardware 
wurde so bombas- 
tisch inszeniert, 
als hátte Microsoft 
ein Heilmittel für 
Krebs gefunden. 
Da konnten die 
gezeigten Spiele ja 
nur enttäuschen! 


DIE PARROT AR.DRONE 


Dieses kuriose Gadget ist recht 

teuer und funktioniert nur mit iPad oder 
iPhone, konnte uns aber dennoch begeis- 
tern. Denn damit steuert ihr eine Miniatur- 
Schweberdrohne. Der Clou daran: Dank 
einer eingebauten Kamera seht ihr auf dem Bildschirm stets die Ego-Perspektive des 
Fluggerätes und könnt es wie ein Videospiel durch eure reale Umgebung steuern. 
Neben dem reinen Umherfliegen könnt ihr auch Dogfights gegen andere Flugdrohnen 
austragen oder virtuelle Gegner vom Himmel holen. Coole Idee! 


LIVE WRESTLING 


Nach all der Kritik an Konamis Pressekonferenz ist aber auch ein dickes Lob 
fállig: Es war eine saucoole Idee, euer Lucha-Libre-Wrestlingspiel mit Live- 
Wrestling zu bewerben. 

Die mexikanischen Luchadores 

lieferten eine Hammer-Show mit 

unglaublichen Sprüngen und Würfen 

ab, das Publikum drehte vor Begeis- 

terung fast durch und die Ring-Girls 

sahen allesamt superlecker aus. Da 

ist es fast schade, dass Lucha Libre 

AAA: Heroes Del Ring nicht bei uns 

erscheint. Allerdings interessiert das 

Thema hier eh keinen, oder? 


DIE ACTIVISION-PARTY 
Dieses Jahr hatte Activision keinen Messestand auf dem Show- DAS KRANKE US-FASTFOOD 
Floor der E3. Als kleine Entschádigung schmiss man aber eine Ihr haltet Currywurst mit Pommes Schranke für unge- 
kleine Party. Dazu mietete man kurzerhand das Staples-Center an, lud einige sund? Dann besucht besser niemals die USA, denn was 
tausend Gáste ein und unterhielt sie den Abend über mit Gratis-Bier, einigen uns da an Fastfood vorgesetzt wurde, ist an Fett- und Zuckergehalt nur 
Videospiel- schwer zu überbieten. Insbesondere der Süßkram verschlug uns immer 
Trailern und wieder die Sprache. Nie zuvor aßen wir derart fetttriefende Donuts oder 
ganz vielen derart eklig-süßen 
Superstars. Mit Kuchen. Abgebildet 
dabei waren seht ihr als kleines 
Enminem, Beispiel ein Pulled- 
Rihanna, Usher, Pork-Sandwich. 
Eric Guetta, Geschmacklich 
| Deadmau5 extrem krass und 
und Tony intensiv. Eine pure 
Hawk. Wow! Fleischpraline. All 
Was für eine dieses Junkfood hat 
Mega-Show! uns bestimmt einige 
Angeblich hat Monate Lebenszeit 
sie 6 Millionen gekostet. Aber wir 
Dollar gekostet. bereuen nichts! 


EBENFALLS ERWÄHNENSWERT 


Randale in der Nachbarschaft 

Just, als wir auswärts zu Abend aßen, sahen wir 
live im Fernsehen, wie zwei Straßen von unserem 
Hotel entfernt ein Auto brannte. Nachdem die Lakers 
die NBA-Playoffs gewannen, drehten die Fans an- 
scheinend alle ein wenig durch. Oder die Anhänger 
des Gegnerteams ließen Frust ab. Uns war es egal. 
Wir staunten einfach nur über das plötzliche Chaos 
sowie die krasse Live-Berichterstattung. 


Trashiger Einkaufsspaß 

Am Abflugtag mussten wir etwas Zeit totschlagen 
und besuchten eine große Mall, in der wir den 
besten Laden der Welt fanden. Im „Miracle Products 


— As seen on TV“ gab es ausschließlich die kultigen 
Schrottprodukte aus Dauerwerbesendungen. 

Wir amüsierten uns wie kleine Kinder über den 
Mr-T-Heißluftofen, den Eismaschinen-Wurfball, den 
Schreibtisch für den SchoB oder den Zahncremetu- 
ben-restlos-leer-Drücker. Gekauft haben wir dann 
aber doch nix. Auch wenn wir beim Snuggie — eine 
rosarote und höchst peinliche Kuscheldecke mit 
Ármeln — fast schwach geworden wáren. 


Child of Eden 

Die Präsentation von Ubisofts Child of Eden hinterließ 
vor allen Dingen fragende Gesichter. Produzent Tet- 
suya Mizuguchi serviert wieder einmal einen hóchst 


abstrakten Musikshooter mit einer Optik der Marke 
„LSD-Rausch“. Wer Mizuguchis Rez mochte, wird 
Child of Eden lieben, doch die große Masse der Zu- 
schauer murrte „Was ist das denn bitte?". Irgendwie 
verständlich. Da hätte man besser erklären sollen. 


Die Schlange am Nintendo-Stand 

Bereits 2006 standen Besucher des Nintendo- 
Stands stundenlang an, um Wii zu spielen. Und 
dieses Jahr kam es zu ähnlichen Szenen. Grund da- 
für waren die Enthüllung des 3DS sowie eine Demo 
des neuesten Zelda-Titels für die Wii. Gut, dass wir 
einen Termin bei Nintendo hatten und uns damit die 
ganze Warterei sparen konnten. 
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AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


E Welches Wertungssystem findet ihr in 
Spieletests am aussagekráftigsten? 


Prozentwertung bzw. 


100er-System 76% 
10er-System 5% 
5er-System 1% 
Schulnoten („sehr gut“ 

bis ,ungenügend") 4% 


Gar keine Zahlen, sondern ein 
Textfazit des Redakteurs 14% 


B Welche Features wünscht ihr euch für 
Test Drive Unlimited 2? 


Eine größere Insel 
als im Vorgänger 7% 
Mehr Autos 22% 


Bessere Online- 


Funktionalität 24% 
Mehr Abwechslung im 

Einzelspieler-Teil 22% 
Bessere Grafik 15% 


Eine durchgehende Story 10% 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hallo liebes playdrei. Mein name = Alexander. Meine 
frage folgt= Ich habe mir das spiel GTA 4 kauft. Es 
macht spass und so, aber eines ist nicht gut!!! Wenn 
du ausm auto oder auto ausspringst, dann reisst du 
voll über die strasse. doch nichts, keine schürfwun- 
den! Alle reden viel drüber wie realistisch, doch 

nix. nun will ich wissen, ob man es einstellen kann, 
das das mehr blut gibt und echte kratzer an körper 
vom bellic! PS: Toni Opl isst kein Eis? hab ich mal 
vernommen so. Euer toller ALEXANDER 


Toni: Hallo toller Alexander. Mein name 
= Toni. Meine antwort folgt = Die sache 
ist die dass der bellic ein harter hund 
ist nämlich härter als chuck norris! der 
kriegt keine schürfwunden wenn er 
ausm auto oder auto ausspringt und 
voll über die strasse reisst. Wegen sei- 
ner lederhaut vom Rauchen! PS: Klar 
ess ich Eis! wer erzählt sowas? 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Auflösungsärger 
Red Dead Redemption läuft, genau wie GTA IV, gerade 
mal mit einer Auflósung von 640p und nicht, wie bei 
euch im Test angegeben, mit 720p. Ich finde, es ist 
wichtig, dass potenzielle Käufer über solche Missstán- 
de bei der PS3-Version des Spiels aufgeklárt werden 
sollten, denn die Xbox-360-Version hat 720p, so wie 
Sie auch Anti-Alising und viel mehr Ingame-Objekte 
hat. Ein klarer Beweis der Unfáhigkeit der Entwickler 
im Umgang mit der Sony-Technologie, die sie ja auch 
Schon mit der technisch schlechten PS3-Umsetzung 
von Midnight Club: L.A. gezeigt haben. Ich für meinen 
Teil habe auf jeden Fall die Entscheidung getroffen, 
das Spiel nur gebraucht zu kaufen, damit die Ent- 
wickler leer ausgehen. Ein weiterer schwerwiegender 
Fehler: Ghostbusters: The Videogame làuft nicht, wie 
von euch im Test angegeben, mit 1.080p, sondern nur 
in 540p. Mittlerweile gab es aber einen Patch, der das 
Spiel gnädigerweise in 720p darstellt. 
SCHLAMMPUDDING 


play?: Leider ließ sich die tatsächliche Auf- 
lösung von Red Dead Redemption bei un- 
serer Testversion nicht ermitteln. Dass das 
Spiel intern nur in 640p berechnet und dann 
von der PS3 hochskaliert wird, ist korrekt. 
Allerdings steht der Punkt , Maximale Auf- 
lösung“ im Testkasten für die Auflösung, 
die die Konsole an den Fernseher liefert! 
Bei Ghostbusters hast du aber Recht, da 
ist uns ein Patzer unterlaufen. Allgemein 
kommt es bei Multi-Plattform-Entwick- 
lungen leider immer wieder vor, dass die 
PS3-Version im Direktvergleich mit der 
Xbox-360-Fassung technisch schlechter 
abschneidet. Wenn uns so etwas beim Test 
auffällt, weisen wir aber generell darauf hin. 
Schließlich blicken wir in der Redaktion re- 
gelmäßig über den viel zitierten Tellerrand. 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Servus, Savegames! 


Ich gehöre zu den Leuten, deren 60-GB-PS3 ganze 
drei Jahre lang gelebt hat. Nun ist aber der Tag ge- 
kommen - natürlich außerhalb der Garantiezeit -, 
an dem der berühmt-berüchtigte YLOD (Yellow Light 
of Death) eingetreten ist. Dann ging die PS3 direkt 
zur Reparatur und ich habe ein Austauschmodell er- 
halten. Schlau, wie ich war, hab ich meine 320-GB- 
Festplatte gegen die originale 60-GB-HDD vor der 
Einsendung getauscht, damit meine Daten nicht ge- 
löscht werden. Jetzt stellt sich mir die Frage: Wie zur 
Hölle komm ich an die Daten ran? Die neue PS3 will 
direkt formatieren. War mir fast klar, dass es nicht so 
einfach geht. Mein PC erkennt die Festplatte zwar, 
aber ich kann nicht darauf zugreifen. Ich will meine 
Spielstände nicht verlieren. 

DANIEL S. 


play®: Auf dieses Problem sind wir bereits 
in Ausgabe 04/10 ausführlich eingegangen. 
Da uns allerdings immer noch reichlich 
Zuschriften zu dem Thema erreichen, hier 
nochmals die harten Fakten: Festplatte 
und Konsole sind einander per ID eindeu- 
tig zugeordnet. Baut man die Festplatte in 
eine andere Konsole ein, wird man immer 
aufgefordert, die Festplatte zu formatie- 
ren. Das Auslesen der Daten mit dem PC 
funktioniert nicht, da das Format der PS3- 
Festplatte vom PC nicht unterstützt wird. 
Es empfiehlt sich also, von Zeit zu Zeit 
per „Datensicherungsprogramm“ in der 
XMB der PS3 ein Backup zu machen, be- 
vor die Konsole abraucht. Ansonsten sind 
alle Spielstände verloren. Kleiner, aber 
schwacher Trost: Trophäen sind mit der 
PSN-ID verknüpft und gehen nicht verlo- 
ren, gekauften DLC kann man im Store 
ganz einfach erneut herunterladen. 
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Mehr Merchandise 

Ich habe euer Magazin jetzt schon mehrere Jahre abonniert und bin vollkommen 

zufrieden. Allerdings fände ich es sehr gut, wenn ihr mehr Videospiel-Merchandise 

wie Poster und Sticker, an die man als begeisterter Gamer relativ schwer rankommt, WWW. E LAYD R El 

ins Heft packen würdet — wie etwa das Blur-Aufkleberset in der letzten Ausgabe. z .DE 


Ich hätte mich zum Beispiel auch sehr über ein Bayonetta-Poster gefreut. play? um Internet 
PASCAL W. 


play?: In puncto Heftbeilagen sind wir komplett auf die Zusammenar- 
beit mit den Herstellern a Das hat ganz einfach rechtliche BLOGS UNSERER USER 
Gründe, da wir ohne offizielle Kooperation deren Markenrechte ver- ZUM THEMA ... 

letzen und uns saftige Strafen einhandeln würden. Gespräche über 
Heft-Goodies gibt es aber immer wieder mit verschiedensten Publi- 
shern, sodass die Blur-Sticker sicher nicht die letzte Zugabe waren. 


«4 PATCHES 


Game-Patches. Jeder, der mit der PS3 online geht, kennt 


Boxen-Besorgung sie. Diese ständigen Aktualisierungen sind aber Fluch und 
Ich habe mir vor einiger Zeit ein Magnat-Magnum-51 -Lautsprecher-System gekauft Blade_Breaker_ Gg E nee a en 
und war so naiv zu denken, dass ich es anschließen kann und fertig. Hat natürlich preistitel für 70 Euro nicht weitgehend fehlerfrei sein? Gut, 
nicht funktioniert. Ich denke mal, ich brauche einen Receiver dazu. Ich bin nicht Fehler sind nun mal menschlich und kein Spiel ist perfekt. 
gerade der Großverdiener als Azubi und wollte mich erkundigen, was ich mir kosten- Das erwarte ich ja auch nicht. Nur werden meiner Ansicht 
günstig besorgen kann. Ich will einfach nur einen schönen Surround-Klang haben, nach die Entwickler immer leichtsinniger. Sie kümmern 


kleinere Fehler kaum noch, denn sie wollen ihre Spiele 
schnell auf den Markt bringen (z. B. zum Weihnachts- 
geschäft) und beseitigen kleine Fehler mit einem Patch 


wenn ich spiele oder mir eine Blu-ray reinziehe. Gibt es eine Möglichkeit, sich den 
Receiver zu sparen? Vielleicht mit irgendeinem Stecker oder so? 


NICK N. hinterher. Und wenn man Pech hat, kann so ein Patch auch 
mal nach hinten losgehen. So war es jedenfalls u. a. bei 
play?: Mit einfachen Steckerlösungen ist da leider gar nix zu ma- der ersten Aktualisierung von Heavy Rain. Was ebenfalls 
chen. Das Magnat Magnum 51 ist ein passives Lautsprecher-Set, ein Ärgernis ist, ist nun mal die Tatsache, dass auch in 
d. h. du kommst um die Anschaffung eines Surround-Receivers Deutschland nicht überall Internet verfügbar ist. Somit 


gucken diese Spieler ohne Internetverbindung in die Róhre, 
obwohl sie ihr sauer verdientes Geld in ein 70-Euro-Spiel 
investiert haben. Tja, eine Alternative bleibt für sie leider 


nicht herum. Der dekodiert die Signale deiner PS3, verstärkt sie und 
gibt sie dann an die Lautsprecher weiter. Einstiegsmodelle, zum Bei- 


spiel von Yamaha oder JVC, gibt es bereits ab 180 Euro. Bei aktiven nicht. Denn nicht einmal die bewährten Platinum-Versio- 
Lautsprecher-Sets, etwa dem Logitech-System der X- oder Z-Serie, nen werden aufgebessert. So muss man z. B. auch bei der 
benötigt man hingegen keinen separaten Receiver/Verstärker. Neuauflage von GTA IV einen Patch herunterladen, damit 


man auf Trophäenjagd gehen kann. 


Flinten-Flaute 


Bin ein Fan von Lightgun-Shootern, nur leider gibt es auf der PS3 nichts Vernünf- 

tiges. Ich habe mir Time Crisis 4 gekauft und es schon dreimal durchgezockt, auf 

Dauer wird es aber langweilig. Die Lightgun kann meines Wissens nach leider nur bei ve E » STAR WARS 

diesem Spiel verwendet werden. Auf der Wii gibt es dagegen etliche Lightgun-Spiele TUE Star Wars ist KEINE Science-Fiction! Science-Fiction 
— wieso auf der PS3 nicht? Manchmal frage ich mich, wofür eine Lightgun entwickelt setzt fast zwingend eine Zukunftsvision voraus, ohne 


Fantasy-Elemente wie Magie und dergleichen. Alles 


wurde, wenn kaum Spiele dafür veröffentlicht werden. Kommt da noch was oder gibt andypanther ` wies einigermaßen erklärbar sein und einen naturwis- 
es vielleicht doch noch irgendwelche Games, die ich bisher übersehen habe? senschaftlichen Hintergrund haben. Wie stark dabei der 
P. MAYER Logikfaktor ist, hängt davon ab, ob es sich um sogenann- 


te „harte“ oder „weiche“ Science-Fiction handelt. Star 
Wars-Filme versagen schon bei der ersten Sekunde 
darin, zu diesem Genre gehören zu wollen, und zwar 
mit dem berühmten Satz „Es war einmal vor langer Zeit 
in einer weit, weit entfernten Galaxis ...”. Damit wird 
schon einmal von vornherein klargemacht, dass es sich 
hierbei um ein Märchen handelt und nicht um eine eines 
Tages eintretende Zukunft der Menschheit. Es kommt 
ja nicht einmal die Erde vor, alles sind fiktive Planeten. 
Außerdem wimmelt es in Star Wars von allen möglichen 
Aliens, auf die größtenteils nicht weiter eingegangen 
wird. Sie sind einfach ein selbstverständlicher Teil des 
Universums, genauso wie es die Orks und Elfen in klas- 
sischer Fantasy sind. Doch das vielleicht Wichtigste ist 
der religiös-spirituelle Anteil von Star Wars, die Macht. 
So etwas ist das genaue Gegenteil von Science-Fiction. 
SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN Auch wenn George Lucas in der Prequel-Trilogie eine 

3 ` naturwissenschaftliche Erklärung für die Macht präsen- 
redaktion@p lay drei.de tiert (der Moment, wo Star Wars für mich gestorben war), 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POSTAN: ändert das nichts. Star Wars ist so viel Science-Fiction, 
Computec Media e play3 - Leserbriefe wie Metallica heute eine Metalband sind. 


Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 


play®: Hier schaut es wirklich düster 
aus. Der einzige kommende Titel, 
der mit deiner GunCon 3 kompatibel 
ist, ist Time Crisis: Razing Storm. Ob das 
Spiel in Deutschland erscheint, ist noch 
nicht bekannt. Weitere Spiele mit GunCon-3-Unter- 
stützung sind unwahrscheinlich, da vermutlich alle 
Hersteller auf den PlayStation Move Controller setzen 
werden, für den bereits ein Pistolenaufsatz angekündigt 
wurde. Time Crisis: Razing Storm bietet ebenfalls Move- 
Unterstützung. 
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PLRYSTRTION 3 
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Vorschau: Wir überprüfen, wie gut id Softwares Grafikhammer wirklich ist. 
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a REDEMPTION 


SUPERGUIDE 


Wer John Marston gerne mal in andere Klamotten stecken möchte, 
findet mit unseren Tipps und Tricks garantiert 


OUTFIT 


OUTFIT 


z 
E Un Die Standardkleidung von John Das violette Hemd mag auf den ers- 
ii LA Marston steht ab Spielstart zur Auswahl ten Blick zwar wenig männlich wirken, 
E: z und bietet keine besonderen Vorteile. Ihr doch dieses Outfit hat auch seine Vor- 
m z Aussehen verändert sich jedoch zum teile: Die Schatzsucher-Gang nimmt | 
O Ende des Spiels, wenn ihr nach der Mis- Marston nicht mehr aufs Korn, wenn er | 
sion „Der letzte Feind, der entmachtet sich in dieses Kleidungsstück zwängt. 


wird“ Johns Sohn Jack steuert. Um die für das Outfit nötigen Aufgaben 


N 


im Spiel einsehen zu können, knallt ihr 
erst einmal einen der Schatzsucher in 
Gaptooths Breach über den Haufen. Als 


BEKLEIDUNG Nächstes bewältigt ihr diese Missionen: 
Diesen schicken Aufzug erhaltet ihr, 1 
wenn ihr euer Profil über das Spielmenü Reist nach Silent Stead und óffnet in dem As 
mit Rockstars Social Club verbindet. Das verlassenen Haus die Truhe neben dem | 
schneeweiße Kleidungsstück verleiht dem Bett, um den ersten Teil des Outfits zu fin- 1 
Helden nicht nur eine Extraportion Stil, den. | 
sondern ermóglicht auch die Teilnahme Absolviert die Fremde-Nebenmission „Ka- 
am High-Stakes-Poker im Norden Black- ifornien" (siehe Seite 8). 
waters. Dort betrágt der Einsatz 250 Dol- Spielt Blackjack im Saloon von Rathskeller 
lar, weshalb auch die Gewinne entspre- Fork und macht Profit. 
chend hóher sind. Bringt im Rahmen einer Kopfgeldjagd ein 
itglied der Schatzsucher lebendig ins 
ANZUG Gefängnis. Entsprechende Kopfgeldposter 
Sobald ihr das erste Mal Poker spielt oder das Schneidergeschäft in Thieves Landing hángen in Rathskeller Fork. 
betretet, kónnt ihr euch dieses Outfit im Menü ansehen. Um es zu erhalten, kauft ihr es Erledigt alle Feinde im Gangversteck Gap- 
in ebenjenem Laden. Fortan könnt ihr bei Pokerspielen betrügen. Gelingt es euch nicht, tooth Breach. 
beidem folgenden Minispiel die Anzeige in der Mitte zu halten, so fliegt euer Betrug auf auft das letzte Kleidungsstück beim Ge- 
und ihr duelliert euch mit einem eurer Mitspieler. mischtwarenhändler in Chuparos. 
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OUTFIT 


Damit der Protagonist überhaupt 
von diesem Kleidungsstück erfährt, müsst 
ihr ein Mitglied der Walton-Bande umle- 
gen. Diese Gesellen mit den hohen Hü- 
ten treiben sich im Saloon von Armadillo 
und bei den Gangverstecken Twin Rocks 
und Solomon’s Folly herum. Die sechs 
Teile des kompletten Outfits erhaltet ihr, 
indem ihr im Menü die Anforderungen 
mit einem Druck auf die Rechteck-Taste 
auf eurer Karte anzeigen lasst und dann 


folgende Aufgaben erfüllt: 


Öffnet in Solomon's Folly die Kiste im Kel- 

er des zerstörten Hauses. 

Zàhmt ein Pferd auf der Ridgewood Farm. 

Gewinnt ein Pokerspiel in Armadillo. 

im Rahmen einer Kopfgeldjagd ein 
alton-Bande lebendig ins 
sprechende Kopfgeldposter 

hängen in Armadillo. 

Reist nach Cholla Springs und beschützt 

die Anwohner vor der Walton-Bande. 

Wenn ihr vorher im Outfit-Menü die Option 

„Verfolgen“ ausgewählt habt, zeigt das 

Spiel ein Gebiet an, in dem die Angreifer 


lauern. 
Kauft das letzte Kleidungsstück beim 
Schneider in Thieves’ Landing. 


Wenn ihr das Outfit tragt, behandeln 
euch die Mitglieder der Walton-Bande 


wie einen der Ihren und greifen nicht an. 


OUTFIT DER 


Auch wenn diese Zusammenstellung aus Leder und Stoff fast genauso aussieht wie 


Marstons übliche Kleidung: Das Outfit sorgt dafür, dass euch die Gangmitglieder der 


Bollard-Zwillinge freundlich gesinnt sind. Um den Menüeintrag zu aktivieren, reist ihr 


nach Pike’s Basin und erschießt einen der Bollard-Zwillinge. Danach stehen folgende 


Aufgaben an: 


Reist nach Thieves’ Landing, betretet das große Lagerhaus aus der Mission „Auf Sharkys 


Boden“ und sucht im e 
erste Kleidungsstück. 


T 


sten Stock nach 


Absolviert eine Nachtwache auf MacFarlane's 
Gewinnt beim Hufeisenwerfen auf MacFarlane's Ranch. 
Bringt im Rahmen einer Kopfgeldjagd ein Mitg 


der Truhe in einem der Räume. Darin findet ihr das 


Ranch. 


lied der Bollard-Zwillinge lebendig ins Gefáng- 


nis. Entsprechende Kopfgeldposter hängen auf MacFarlane's Ranch. 


Reis 


t nach Hennigan’s Stead und beschützt d 


ie Anwohner vor den Bollard-Zwillingen. Wenn 


ihr vorher im Outfit-Menü die Option „Verfolgen“ ausgewählt habt, zeigt das Spiel ein Gebiet 
n dem die Angreifer lauern. 


an, i 


Kauft d 


OUTFIT 


as letzte Kleidungsstück beim Sc 


hneider in Thieves’ Landing. 


Der enorme Hut ist das hervorstechende Merkmal dieser Kleiderzusammenstellung, 


bei der bis auf die Kopfbedeckung und Marstons Stiefel kaum Veränderungen gegen- 


über dem normalen Cowboy-Outfit vorgenommen werden. Wenn Marston das Outfit 


trägt, empfangen ihn die Mitglieder der Bande jedoch mit offenen Armen. Um die er- 


forderlichen Aufgaben für das Outfit präsentiert zu bekommen, müsst ihr einen Bandi- 


to erlegen. Diese Verbrecherbande stammt aus Mexiko und hat sich in Fort Mercer 


eingenistet. Insgesamt gilt es sechs Kleidungsstücke aufzutreiben. 


Reis 


nach Sidewinder Gulch 


Zelte findet ihr eine Kiste mit 
Absolviert eine Nachtwache in Chuparosa. 


Gewi 
Bringt 


nnt eine Partie Würfelpo 


er in 


im Rahmen einer Kopfgeld 


Casa Madr 


nd betretet auf der Ostseite das verlassene Lager. In einem der 
dem ersten Teil des Outfits. 


gada. 


jagd ein Mitglied der Banditos lebendig ins Gefängnis. 


Entsprechende Kopfgeldposter hängen in Escalera, Chuparosa oder EI Presidio. 


Reis 
Men 


nach Mexiko und besch 


ützt di 


e Anwohner vor den Banditos. Wenn ihr vorher im Qutfit- 


ü die Option „Verfolgen“ ausgewählt habt, zeigt das Spiel ein Gebiet an, in dem die 
Angreifer lauern. 
Kauft das letzte Kleidungsstück bei 


m Gemisch 


warenhändler in Chuparosa. 
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STAUBMANTEL 

Der lange Mantel schützt euren Cha- 
rakter vor Staub, ansonsten hat es keinen 
Effekt, wenn ihr dieses Outfit tragt. So- 
bald ihr die Ruhmstufe „Friedensstifter“ 
erreicht habt, steht das Kleidungsstück 
zur Auswahl, wenn der Held ein Lager 


aufschlägt oder ins Bett geht. 


RANCHER-BEKLEIDUNG 

Die eher konservative Kleiderzusam- 
menstellung trágt John Marston nach 
dem erfolgreichen Abschluss der Mission 
„Die Rückkehr des Gesetzlosen* bis zu 
seinem Tod und dem Wechsel zu seinem 
Sohn Jack Marston. Erst danach kónnt 


ihr das Outfit wieder àndern. 


REYES' REBELLEN-OUTFIT ' 
Nachdem ihr in Mexiko die Mission „Zur festgesetzten Zeit“ absolviert habt, erhal- 
tet ihr Zugang zu diesem Kleidungssatz. Er besteht aus einem Poncho sowie einem roten 
Stirnband, wie auch die Rebellen eines tragen. Wenn ihr die Kleidungsstücke tragt und 
eine Straftat in Mexiko begeht, verfolgen die dortigen Behórden sowie die Armee den als 
Rebellen verkleideten Marston nicht. Lediglich bei einer Mordserie nehmen die Regie- 
rungsagenten die Verfolgung auf. Folgende Aufgaben müsst ihr bewältigen, bevor der 
Held in das Outfit schlüpfen kann: 


e Reist nach Sepulcro und sucht auf der Südostseite des Friedhofs nach einer Kiste an der 
Außenmauer. Darin befindet sich der erste Teil des Outfits. 

e Absolviert die Nebenmission ,Klatschmohn" (siehe Seite 8). 

e Zähmt ein Pferd in Chuparosa. 

* Absolviert die Nebenmission „Liebe ist das Opiat" (siehe Seite 8). 

* Besiegt alle Gegner bei einer Runde Five Finger Fillet in den Ruinen von Torquemada. 

e Kauft das letzte Kleidungsstück beim Gemischtwarenhändler in Escalera. 


LEGENDE DES WESTENS 

Für diesen schicken Ledermantel benótigt ihr Rang 10 in allen vier Herausforde- 
rungen. Wie das am einfachsten geht, erklären wir im entsprechenden Artikel auf Seite 
15. Sobald ihr das Outfit freigeschaltet habt, verdoppelt sich das Fassungsvermógen der 
Dead-Eye-Anzeige, wodurch ihr länger in Zeitlupe zielen könnt. Dies ist auch dann der 


Fall, wenn Marston ein anderes Kleidungsstück trägt. 


US-MARSHALL-UNIFORM 

Auch in dieses Outfit darf nur Johns Sohn Jack Marston schlüpfen. Es hat densel- 
ben Effekt wie Reyes" Rebellen-Outfit: Ihr werdet in den Vereinigten Staaten wie ein 
Staatsdiener behandelt und kommt mit kleineren Vergehen durch, ohne dass die Behór- 
den euch verfolgen. Mehrere Morde oder Verbrechen in Blackwater sorgen aber immer 
noch dafür, dass die offiziellen Stellen ein Kopfgeld auf euren Helden aussetzen. 

Das Outfit ist nach Abschluss der Mission „Der letzte Feind, der entmachtet wird“ ein- 
sehbar. Um es ausrüsten zu kónnen, müsst ihr die fünf Gangverstecke Gaptooth Breach, 
Tumbleweed, Fort Mercer, Twin Rocks und Pikes Basin innerhalb von 24 Ingame- 
Stunden jeweils einmal abschließen. Packt dazu die maximale Anzahl von Pferdepillen, 
Äpfeln, Medizin und Kautabak ein und macht euch mit einem schnellen Klepper auf 
den Weg. Achtung: Benutzt nicht die Schnellreise-Funktion, da diese sechs Stunden ver- 
streichen lässt. Bringt die Kämpfe unter Verwendung von Dead Eye möglichst schnell 
zu Ende und nutzt die Medizin großzügig, um Marston bei Treffern zu heilen. Mit den 
Äpfeln und Pferdepillen könnt ihr euer Pferd ununterbrochen im Galopp antreiben. 
Tipp: Es hat keinen Einfluss auf den Erfolg der Mission, wenn ihr zwischendurch sterbt. 


Reitet einfach schnell zum Todesort zurück und versucht es ein zweites Mal. 


WI 


Menü), steht dieses 


ihr 100 Prozent erre 


OUTFIT 
Wenn ihr das Spiel zu etwa 75 Prozent 
abgeschlossen habt (abzulesen im Statistik- 
Outfit zur Auswahl 


bereit. Um es jedoch freizuschalten, müsst 


ichen. Das funktio- 


niert erst, nachdem ihr die Mission „Der 


letzte Feind, der entmachtet wird“ abge- 


schlossen habt. Außer: 


dem müsst ihr ... 


... alle zwölf Häuser besitzen 
... jedes der sechs Mini-Spiele ein Mal 


spielen und gewinnen 
.. alle 94 Örtlichkeiten erforschen (geht 
nfachsten über die bei Gemischtwa- 


am ei 
renhándlern verfügb 


sprechenden Gebiets 
.. Kopfgelder an 20 verschiedenen Orten 


aren Karten des ent- 


einkassieren (jeweils acht in New Austin 
und Nuevo Paraiso plus vier in West Eliza- 


beth 
^. 18 Nebenmissio 
schluss von 
forderlich) 


rungen erringen 
... alle fünf Jobs ein 
zähmen auf der Rid 
Chuparosa, Nachtwa 


Ranch sowie in Ch 
water) 


in EScalara) 
. 10 der ingesam 


Reyes' Rebellen-Out 
US-Marshall-Uniform 


Bekleidung) 


nen absolvieren (Ab- 


‚Ich kenne dich" ist nicht er- 


. Rang 10 in allen vier Herausforde- 


Mal beenden (Pferde 
gewood Farm und in 
che auf MacFarlane's 
uparosa und Black- 


. fünf seltene Waffen kaufen (Mauser- 
Pistole, Evans-Repeti 
cano-Scharfschützengewehr in Blackwa- 
er, LeMat-Revolver und Semi-Schrotflinte 


erkarabiner und Car- 


15 Outfits besitzen 


Feiner Anzug, Outfit der Bollard-Zwil- 
linge, Schatzsucher-Outfit, Bandito-Outfit, 


it, US-Army-Uniform, 
, Legende des Wes- 


ens, Mexikanischer Poncho, Rancher- 


UNIFORM 
Rein kosmetischer Natur ist dieses Outfit, das lediglich Jack Marston nach dem 
Abschluss der Mission „Der letzte Feind, der entmachtet wird“ tragen kann. Die meis- 


ten Voraussetzungen könnt ihr jedoch schon erfüllen, nachdem ihr „Zur festgesetzten 
Zeit“ erfüllt habt: 


Reist nach Aurora Basin und durchsucht die Truhe in der Hütte am See nach dem ersten 
Kleidungsstück. 
Besiegt alle Gegner bei einer Runde Armdrücken im Pacific Union Railroad Camp. 
Gewinnt ein Pokerspiel in Blackwater. 
Absolviert die Nebenmission „Licht, Kamera, Action" (siehe Seite 8). 
Absolviert eine Nachtwache in Blackwater. 
Kauft das letzte Kleidungsstück beim Schneider in Blackwater. Dies ist erst möglich, nach- 
dem ihr ,Der letzte Feind, der entmachtet wird" abgeschlossen habt. 
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MEXIKANISCHER 
Sobald ihr eine der fünf verfügbaren Immobilien in Nueva Paraiso erwerbt, erhaltet 
ihr diesen bunten Überwurf für das normale Cowboy-Outfit. Die Veränderung ist aller- 


dings rein kosmetischer Natur, spielerische Auswirkungen hat die Kleidung nicht. 
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DEAD REDEMPTION 


FREMDE NEBENMISSIONEN 


a 


mmer wieder trefft ihr in 


der Spielwelt auf sogenannte 
Fremde, die spezielle optio- 
nale Aufträge für euch bereithalten und 
auf der Karte mit einem Fragezeichen 
markiert sind. Wir haben alle Fremden 
aufgesucht und zeigen euch, wie ihr die 


mit ihnen verbundenen Missionen löst. 
AMERIKANISCHE 


Die erste fremde Person findet ihr in Ar- 
madillo, in der Nähe des Sheriffs ? . Eine 
junge Frau ist auf der Suche nach ihrem 
entführten Sohn. Untersucht das lila mar- 
kierte Gebiet auf der Karte und berichtet 
von eurem Fund. Einige Tage später stoßt 
ihr in Armadillo auf einen Mann, der das- 
selbe Problem hat. Beim eurem nächsten 
Besuch der Stadt trefft ihr eine weitere 
Frau mit demselben Schicksal. Beim Ziel- 
gebiet redet ihr mit Randall Forrester und 
schnappt euch den Flüchtling mit dem 
Lasso. Nachdem ihr ihn zurückgebracht 
habt, könnt ihr den Kannibalen erschie- 


ßen oder aber einfach eurer Wege gehen. 


AZTEKEN 
In Sidewinder Gulch, im Südwesten von 
Chuparosa, trefft ihr auf einen Mann, der 


sich auf der Suche nach dem verlorenen 


Schatz seiner Familie befindet 2 . Um 
ihm dabei zu helfen, klappert ihr die vom 
Spiel angezeigten violetten Bereiche auf 
der Karte ab und haltet Ausschau nach 
auffälligen Steinhaufen. Unter den Felsen 
befindet sich stets eine Kiste mit einem 
Teil der Schatzkarte. Mit den Schnipseln 
kehrt ihr zum Auftraggeber in El Matade- 
ro zurück und begleitet ihn in die Hóhlen, 


wo er jedoch kein Gold findet. 


BLUMEN FÜR DIE 

Startet die Mission, indem ihr mit dem 
zahnlosen Billy sprecht, der sich óstlich 
der MacFarlane Ranch am Flussdelta be- 
findet ? . Da er seiner Frau ein Geschenk 
machen möchte, begebt ihr euch für ihn 
auf die Suche nach jeweils drei Exemplaren 
dreier Pflanzen. Kauft bei einem Ge- 
mischtwarenhändler eine Überlebenskar- 
te, welche euch die Standorte der Kräuter 
anzeigt, und besucht dann nacheinander 
Hennigans Stead, Gaptooth Ridge und 
Rio Bravo. 


DAS SOLL DER 

NICHT TRENNEN 

In der Nähe von Coots Chapel trefft ihr 
auf eine alte Frau, die auf der Suche nach 
ihrem Ehemann ist 2 . Als Erstes begebt 


ihr euch im Saloon von Armadillo auf die 


Suche. Dort findet ihr zwar nicht ihren 


Mann, aber einen Bekannten, der angeb- 
lich den Aufenthaltsort des Vermissten 
kennt. Zahlt ihm fünf Dollar und sucht in 
Odd Fellow’s Rest nach dem Grabstein des 
gesuchten Ehemanns, der mit einem Fra- 


gezeichen markiert ist. 


AND SON 
Die fremde Person für diese Nebenmis- 
sion findet ihr auf einem Gebirgskamm in 
Mexiko, in der Nähe von Casa Madrugada 
? . Bevor der Fremde mit seiner Flugma- 
schine abheben kann, benötigt er einige 
Materialien. Für die Biberfelle haltet ihr 
am Flussufer nördlich von Blackwater 
nach Bibern Ausschau, den roten Salbei 
pflückt ihr in Rio Bravo und die Federn 
nehmt ihr den Kadavern beliebiger ab- 
geschossener Vögel ab. Nachdem ihr die 
gewünschten Materialien abgeliefert habt, 
schaut ihr einige Tage später noch einmal 


vorbei und seht dem Flugversuch zu. 


DENK AN MEINE 

Diese Nebenmission ist erst nach dem letz- 
ten Hauptauftrag „Der letzte Feind, der 
entmachtet wird“ verfügbar. In der Rolle 
von Jack Marston sucht ihr den Bahnhof 
von Blackwater auf und redet mit dem 


Regierungsagenten Anschließend 


geht es nach Lake Don Julio, wo ihr ein 
Schwätzchen mit der Frau von Edgar Ross 
haltet. Eure Reise geht zum Fluss Rio del 
Toro weiter, der sich nördlich der Stadt 
Chuparosa befindet. Dort sprecht ihr mit 
dem Bruder von Edgar Ross, der euch 
schließlich zu Edgar selbst weiter westlich 
schickt. Nach der Zwischensequenz erle- 
digt ihr den Ex-Agenten im Duell und übt 
somit Rache für Jacks Vater. 


DER 

LOBBYIST 

Diese Mission erhaltet ihr in Blackwater 
am Pavillon neben der Polizeistation 2 
Euer Auftraggeber zeigt euch ein paar Fo- 
tos, die ihr anschließend im lila markierten 
Gebäude dem politischen Gegner des 
Mannes unter die Nase haltet. Nachdem 
ihr das Opfer erfolgreich erpresst habt, 
geht es zum Auftraggeber zurück, womit 


die Mission auch schon beendet ist. 


DER 

Vor dem Saloon von Blackwater trefft 
ihr auf den Prediger Abner Forsyth, ei- 
nen ausgesprochenen Gegner des Alko- 
holausschanks 2 . Nach dem Gespräch 
lenkt ihr eure Schritte in Richtung des 
markierten Bereichs im Osten der Stadt 


und reden mit dem Tavernenbesitzer. Ihr 


könnt dessen Forderung nachkommen 
und Abner erschießen — oder aber ihr 
warnt ihn. Erstattet anschließend dem 
Barmann Bericht. Wenn ihr den Prediger 
ausgeschaltet habt, zahlt ihr künftig in 
Saloons nur noch die Hälfte, andernfalls 


verdoppeln sich die Preise. 


DER 

Am Bahnhof von Benedict Point trefft ihr 
einen Schreiberling aus Manhattan, der 
auf der Suche nach Abenteuern ist 2 T 
Nachdem ihr die Mission akzeptiert habt, 
müsst ihr den Journalisten aus drei ver- 
schiedenen Bandenverstecken befreien. 
Das erste Versteck befindet sich in den Mi- 
nen von Gaptooth Breach, das zweite Ver- 
steck in der Nähe von Pike's Basin und das 
letzte Versteck in Tesoro Azul. Jedes Mal 
ist der Standort des Mannes mit einem 


lilafarbenen Fragezeichen markiert. 


DIE GESCHÄDIGTE 

In der Blackwater Chapel trefft ihr auf 
eine verzweifelte schwangere Frau ? 3 
Im Saloon von Blackwater stellt ihr den 
vermeintlichen Vater zur Rede, der je- 
doch von nichts weiß und euch zum Du- 
ell herausfordert. Nachdem ihr ihn erle- 
digt habt, plündert ihr seine Leiche und 
gebt der Schwangeren das Geld. Einige 


Tage später begegnet ihr auf dem Fried- 
hof am Grab des Mannes einer Frau, die 
eine andere Version der Geschichte auf 


Lager hat. 


IN GEFAHR 
Eva ist eine Prostituierte in Casa Madru- 
gada, der ihr die Freiheit schenken könnt, 
indem ihr ihrem Besitzer Mario 200 Dol- 
lar gebt ? . Anschließend sucht ihr Eva 
im Kloster von Las Hermanas auf, erfahrt 
jedoch, dass sie bereits geflüchtet ist. Auf 
dem Friedhof von Sepulcro werdet ihr 
schließlich fündig und es kommt zu einem 
Duell mit ihrem ehemaligen Besitzer. Ver- 
gesst nicht, der Leiche nach dem Kampf 


eure 200 Dollar wieder abzunehmen! 


ICH KENNE 

Der Fremde, den ihr südlich von Mescale- 
ro in Hennigans Stead trefft, scheint eine 
Menge über John Marstons Vergangenheit 
zu wissen ? . Ihr sollt euch für ihn auf 
den Weg nach Thieves Landing machen 
und seinen Freund vor dem Saloon fin- 
den, der gerade mit einer Prostituierten 
spricht. Entweder gebt ihr im 15 Dollar, 
um ihn zu ermutigen, oder aber ihr redet 
ihm sein Vorhaben aus. Die zweite Begeg- 
nung mit dem Fremden findet in Nueva 


Paraiso statt. Nach dem Dialog raubt ihr 
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DEAD REDEMPTION 


FREMDE NEBENMISSIONEN - 


die Nonne aus oder spendet zehn Dollar. 
Euren Auftraggeber trefft ihr anschließend 
ein letztes Mal auf einem Hügel in der 


Nähe von Beechers Hope. 


JENNYS 

Ihr findet Jenny auf der Straße zwischen 
Ridgewood Farm und Armadillo ? d 
Wenn ihr sie ansprecht, behauptet sie, dass 
alles in Ordnung wäre — was es natürlich 
nicht ist. Begebt euch zum Arzt in Ar- 
madillo, kauft eine Flasche Medizin und 


bringt sie zu Jenny zurück. 


In dieser Nebenmission geht es um Sam 
Odessa, der es bis nach Kalifornien schaf- 
fen will. Die erste Begegnung mit ihm 
habt ihr in Gaptooth Breach 2 . Falls ihr 
Probleme habt, ihn zu finden, folgt den 
Klängen der Mundharmonika. Die zwei- 
te Begegnung findet in Cueva Seca statt, 
die dritte auf der Ridgewood Farm und 
die letzte Begegnung südlich von Tumble- 


weed. 


KLATSCH 
In Chuparosa trefft ihr auf Mr. Tollets, 
für den ihr ein Paket in Nosalida abholen 


sollt ? . Unterstützt dort die mexika- 


nische Armee bei der Rückeroberung des 


Dorfes und sucht anschließend auf dem 
Kai im Nordwesten nach einer Truhe mit 
dem Paket. Den Inhalt liefert ihr in El Ma- 
tadero und bringt das dafür erhaltene Geld 
zu Mr. Tollets zurück. Wenn ihr wollt, 
könnt ihr das Geld aber auch behalten und 


dem Auftraggeber eine Kugel verpassen. 


LICHT, KAMERA, 

Mr. MacKenna findet ihr im Hinterzim- 
mer des Kinos von Armadillo ? . Er 
móchte ein Filmstudio gründen, bei des- 
sen Eróffnung ihr ihn unterstützen sollt. 
Macht euch auf den Weg nach Thieves 
Landing und gewinnt eine Partie Würfel- 
poker. Anschließend geht es weiter nach 
Benedict Point. Schießt eurem Gegenüber 
im Duell die Waffe aus der Hand und 


kehrt zum Kino in Armadillo zurück. 


IST DAS OPIAT 
Los geht es in der Metzgerei in El Matade- 
ro ? . Um den Arbeiter Zhou zu befreien, 
sollt ihr ein Ungarisches Halbblut fangen. 
Dieses Pferd findet ihr beim Symbol der 
Wildpferde im Norden von Diez Coronos. 
Es handelt sich dabei um ein hellgraues 
Tier mit dunkelgrauem Kopf. Fangt das 
Wildpferd ein und kehrt zu eurem Auf- 


traggeber zurück. Einige Tage später findet 
ihr den nun freien Zhou am Bahnhof von 
Chuparosa. Sprecht mit ihm, um den Auf- 


trag abzuschließen. 


WASSER UND 


Auf der Straße von der MacFarlane-Ranch 
nach Armadillo trefft ihr auf einen Mann, 
der auf eine Wasserquelle gestoßen ist ? ; 
Macht euch auf den Weg zu dem mar- 
kierten Haus nördlich von Armadillo. Ihr 
kónnt dem Eigentümer die Besitzurkunde 
für 200 Dollar abkaufen, ihn über den 
Haufen schießen oder ihn mit der Waffe 
bedrohen und ihm die Urkunde abknóp- 
fen. So oder so kehrt ihr mit dem Doku- 
ment zu eurem Auftraggeber zurück und 


erhaltet eure Belohnung. 


WER BIST DU, 

DASS DU 

Ein Mann namens Jeb erteilt euch in 
Rathskeller Fork die Aufgabe, seine ver- 
lorene Liebe zu finden, die von Banditen 
aus Tumbleweed entführt wurde ? . Im 
Laufe der Mission stellt sich heraus, dass 
es sich dabei um sein Pferd handelt. Küm- 
mert euch um die Verbrecher, befreit das 
Tier und kehrt zu Jeb zurück. 


er PA m. 3 e, = 
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KOPFGELDER, 


JOBS & DUEFFE 


KOPFGEEDER.. 
Regelmäßig hängen die Gesetzeshüter in 
Armadillo, MacFarlanes Ranch, Raths- 
keller Fork, Escalera, Chuparosa, El Pre- 
sidio, Blackwater und Manzanita Post 
Kopfgeldposter aus, die eine Belohnung 
für die Ergreifung bekannter Krimineller 
versprechen. Sie sind auf der Karte mit 
einem Totenschädel gekennzeichnet. Falls 
diese Markierung im Spiel nicht auftaucht, 
obwohl ihr euch in einer der genannten 
Ortschaften befindet, legt euch im Saloon 
bis zum nächsten Morgen aufs Ohr. 
Nachdem ihr ein Kopfgeldposter 
eingesteckt habt, taucht der Standort des 
Verbrechers auf eurer Karte auf. Verpasst 
einem seiner Kumpane eine Kugel und 
wartet, bis der Rest in einer schnurgeraden 
Linie auf euch zukommt. Jetzt aktiviert ihr 
Dead Eye und schießt eure Widersacher 
über den Haufen. Dabei könnt ihr den 
Anführer der Bande verschonen, mit dem 
Lasso fangen und zum nächsten Gefängnis 
zurückbringen. Dafür erhaltet ihr einen 
Bonus. Weniger Geld gibt es, wenn ihr die 
Leiche des Banditen durchsucht und nur 


das Beweisstück abliefert. 


Die  Kopfgelder tragen auch zum 
100%-Spielstatus bei. Insgesamt gibt es 20 
Orte, an denen sich gesuchte Verbrecher 
aufhalten und zu denen ihr im Rahmen 
der Kopfgeldjagd geschickt werdet. Jeweils 
acht davon befinden sich in New Austin 
und Nueva Paraiso, vier weitere liegen in 
West Elizabeth und Tall Trees. Jede Lokali- 
tät entspricht 0,1 % auf der Jagd nach der 
Komplettierung des Spiels. 


JOBS 
In Red Dead Redemption gibt es zwei 
verschiedene Berufe, die ihr ausüben 
könnt. Zum einen wäre da das Zähmen 
von wilden Pferden, zum anderen die 
Nachtwache. Um das Spiel komplett 
abzuschließen und 100 Prozent zu errei- 
chen, müsst ihr die beiden Jobs an fünf 
verschiedenen Orten einmal absolvieren. 
Pferde zähmt ihr auf der Ridgewood Farm 
und in Chuparosa, die Nachtwache absol- 
viert ihr ebenfalls in Chuparosa sowie auf 
MacFarlane's Ranch und in Blackwater. 
Beim Zähmen von Pferden redet ihr 
mit dem Mann vor der Koppel und steigt 


dann über den Zaun. Bringt das Pferd mit 


dem Lasso zum Stillstand und schwingt 


euch auf seinen Rücken. Anschließend 


“gilt es, das Gleichgewicht zu halten. Kon- 


zentriert euch dabei auf Marstons Bei- 
ne — wenn sie zu weit zu einer Seite hin 
rutschten, korrigiert ihr die Bewegung mit 
dem Analogstick. Während der Nacht- 
wache folgt ihr dem’ Hond. Ihr könnt 
aufgespürte Verbrecher entweder sofort 
erledigen oder mit dem Lasso fangen und 
fesseln. Das ist zwar deutlich schwerer, 
dafür erhaltet ihr nach Abschluss des Jobs 


aber auch eine hóhere Belohnung. 


DUELEN 

Während einiger Missionen und bei zu- 
fälligen Begegnungen fordert euch ein 
Gegner zu einem Duell heraus. Bei den 
Zufallsduellen könnt ihr die Herausfor- 
derung auch ablehnen, in der Kampagne 
sind die Duelle Pflicht. Die Kamera positi- 


oniert sich dabei hinter Marston und fährt 


langsam an ihn heran. Sobald die Auffor- 


derung dazu erscheint, zieht ihr eure Waffe 
mit L2 und bewegt das Fadenkreuz auf den 
Körper des Kontrahenten. Das Ziel ist es, 
die rote Leiste am rechten Bildschirmrand 
durch abgegebene Schüsse zu füllen, bevor 
die blaue Leiste des Gegners ihren Höchst- 
stand erreicht. 

Je länger ihr das Fadenkreuz auf einer 
Position verweilen lasst, umso genauer 
zielt Marston und umsö größer ist der 
Zugewinn an Punkten in der roten Leiste. 
Ein komplett weißes Fadenkreuz symbo- 
lisiert einen perfekten Schuss. Mit Druck 
auf R2 markiert ihr eine Stelle für den Ab- 
schuss. Wenn ihr euren Gegner im Duell 
tötet, erhaltet ihr zwar Ruhm, doch noch 
mehr Ruhm und Ehre gibt es, indem ihr 
dem Gegner den Hut vom Kopf und die 
Waffe aus der Hand schießt. Achtung: In 
vielen Kampagnen-Duellen könnt ihr den 


Widersacher nicht entwaffnen! 
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Um schnell von einem Ort zum nächsten 


CHOLLA SPRINGS 


zu reisen, schlagt ihr euer Lager außerhalb 
‚einer Ortschaft auf (im Inventar „Ein- H U^ "ei, 
faches Camp“ auswählen) und nutzt die *GAPTOOTH Wo 
Schnellreise-Funktion. Das funktioniert le Ri d ^ 
auch mit zuvor auf der Karte gesetzten 


Wegpunkten. In Stádten stehen zudem 


dër | 


(kostenpflichtige) Postkutschen bereit, 


“ die denselben Zweck erfüllen. 
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Gebiete nähert, erhaltet ihr von einem 
Bürger in der Nähe die Aufgabe, alle 
Gegner in dem Versteck zu besiegen so- Ge me 
wie meist noch eine kleine Nebenaufgabe 
zu absolvieren. Ihr müsst jedes Versteck 
mindestens einmal ausgehoben haben, 
um das Spiel zu 100 Prozent abzuschlie- 
ßen (eine Ausnahme stellt Solomon’s 


Folly dar). vid A ; A vm 
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Jan Standorte der zehn Pflanzenarten: Blaues Wollkraut (Perdido), i 
Feigenkaktus (Punta Orgullo), Gold-Johannisbeere (Great ` "d 
Plains), Kolibrisalbei (Tall Trees), Präriemohn (Grea Plain). 
7 Roter Selber (Riot BER) imetterlingskraut (Diez Coronas), 
Violette Schnecslöckahen (Tall Trees), Wilde Wucherblumen 
(Hennigan's Stead), Wüstensalbei (Gaptooth Ridge). Am ein- 


fachsten findet ihr die Gewächse mit einer Überlebenskarte 


aus dem örtlichen Gemischtwarenladen. 


A Haus WW Armdrücken ES Schneider EH Würfelpoker E 7 Waffenladen G Gangversteck 9 Kopfgelder-Plakate KL Laden 


at? 


í iki 
AREY 


- JAGD-suipe 


Profi-Tipps für angehende Jäger und Sammler: 


4 


JAGD-GUIDE 


RED DEAD REDEMPTION 


ES 
N 


E 


v 


TEAM A 
Sr 


VENUE 


RESTLICHEN HERAUSFORDERUNGEN 


So erlegt ihr Bären, Pumas sowie anderes Getier und 
streicht mit dem Verkauf ihrer Einzelteile einen schónen Profit ein. 


esonders zu Beginn ist die Jagd 
eine exzellente Methode, um 
die Kasse des Helden zu füllen. 
Indem ihr erlegte Tiere háutet, erhaltet ihr 
wertvolle Felle, Zähne und sogar Organe, 
die ihr bei einem beliebigen Gemischt- 
warenhändler gegen gutes Geld verkaufen 
kónnt. Auf der Übersichtskarte im Spiel zei- 
gen die Tiersymbole, in welchen Gebieten 


bestimmte Tierarten vorrangig anzutreffen 


sind. Manche Tiere existieren jeweils nur in 
den USA oder Mexiko - ihr könnt daher ei- 
nen noch besseren Preis für deren Innereien 
erzielen, wenn ihr sie auf der anderen Seite 
der Grenze verkauft. 

Köder sind bei den Waffenhändlern 
erhältlich und eignen sich hervorragend 
dazu, um wilde Tiere anzulocken. Reist zu 
einem Gebiet, in dem sich laut Karte die 


gewünschte Tierart aufhält, und schüttet 


eine Flasche mit der Köderflüssigkeit aus, 
indem ihr sie im Inventar aktiviert. Danach 
entfernt ihr euch einige Schritte von der 
auf der Minimap gelb markierten Stelle, 
um die Tiere nicht zu erschrecken. Kurz 
darauf tauchen die vom Köder angelockten 
Jagdobjekte auf. Dabei macht der Köder 
keinen Unterschied zwischen Raubtieren 
und Pflanzenfressern. Tipp: Auch das Blut 


erlegter Tiere lockt weiteres Getier an. 


Wir haben die besten Jagdgebiete der wild lebenden Tierarten für euch aufgelistet. Au- 

JAG D G EB I ETE ßerdem sagen wir euch, zu welcher Tageszeit die Tiere hauptsächlich anzutreffen sind. 
[TIER E GRÜSSTES VORKOMMEN EL TAGESZEIT | 
Adler Tall Trees, nahe Nekoti Rock Tagsübe 
Bär Tall Trees Tagsübe 
Biber ahe Flussläufen in Tall Trees sowie nördlich von Blackwater Tagsübe 
Büffel areat Plains Tagsübe 
Dickhornschaf Tall Trees, nahe Bearclaw Camp Tagsübe 
Elch Tall Trees 
Ente Don Julio Lake südlich von Armadillo Tagsübe 
Eule ahe Chuparosa sowie in der Umgebung von Beecher's Hope Nachts 
Falke Westlich der Warthington Ranch Tagsüber 
Fuchs Rio Del Lobo sowie zwischen Thieves’ Landing und dem Wrack der Serendipity Nachts 
Gamsbock Südlich von Armadillo [agsübe 
Geier Überall, wo Blut vergossen wurde, [agsübe 

sowie nachdem ihr ein Gangversteck ausgeräuchert habt 
Gürteltier ördlich von Armadillo Tagsüber 
Hase Überall, aber vor allem nördlich von Armadillo bei Hanging Rock Tagsübe 
Hirsch ahezu überall, vor allem südlich von Armadillo Tagsübe 
Klapperschlange n Wüstengebieten von New Austin sowie an Seeufern Tagsübe 
Kojote Rund um MacFarlane's Ranch Nachts 
Krähe Übera Tagsüber 
Möwe Hafen von Blackwater Tagsüber, ab 11 Uhr 
Puma m Süden von Rio Bravo sowie in Gaptooth Ridge und Tall Trees Nachts 
Rotluchs Südwestlich von Escalera sowie in Tall Trees, nahe Bearclaw Camp Nachts 
Singvogel n Büschen und Bäumen in Rio Bravo Tagsüber 
Stinktier Südlich von Twin Rocks sowie zwischen Thieves’ Dämmerung 

Landing und dem Wrack der Serendipity 
Waschbär „Rund um Hanging Rock nördlich von Armadillo sowie zwischen Nachts 

Thieves’ Landing und dem Wrack der Serendipity 
Wolf ördlich von MacFarlane's Ranch sowie südlich von Blackwater Tagsüber und nachts 


""— "ra e 


Wenn ihr Tiere erlegt habt, schaut auf die 
Minimap am unteren Bildschirmrand: 
Kleine schwarze Quadrate zeigen die Posi- 
tion der Kadaver an. Indem ihr auf dem di- 
gitalen Steuerkreuz die untere Taste drückt, 
könnt ihr aus der Karte hinauszoomen und 
so auch weiter entfernte Leichen entdecken. 
Bereits gehäutete Kadaver streicht das Spiel 
mit einem X durch. Solltet ihr kleine Tiere 
wie Hasen oder Stinktiere jagen, verwendet 
stets eine Pistole. Großkalibrige Waffen 
zerstören oft den Körper dieser Tiere und 


machen es so unmöglich, die Kadaver zu 


häuten. 
Der Dead-Eye-Modus stellt nicht nur 


im Kampf gegen menschliche Gegner eine 


große Hilfe dar. Benutzt die Zeitlupe und 
die Zielmarkierung so oft wie möglich, 
um mehrere Tiere innerhalb kürzester Zeit 
zu erschießen. Besondere Bedeutung er- 
hält Dead Eye, wenn ihr euch auf die Jagd 
nach aggressiven Tieren wie Wildscheinen, 
Pumas oder Bären macht. Packt für den 
Jagdausflug ausreichend Kautabak ein (gibt 
es in Gemischtwarenläden), um die Dead- 
Eye-Anzeige bei Bedarf wieder aufzufüllen. 

Viele Tiere fliehen vor lauten Ge- 
räuschen. Bei der Jagd ist es daher empfeh- 
lenswert, sich dem Lebensraum der Tiere 
zu Fuß zu nähern, anstatt im Galopp an- 
geritten zu kommen. Allerdings liefert ihr 
euch auf diese Weise Raubtieren wie dem 
Puma aus. Auch der Knall abgefeuerter 
Waffen verschreckt die meisten Tiere. Das 
Jagd- sowie die Wurfmesser stellen eine gute 


Alternative dar, um lautlos vorzugehen. 


HERAUSFORDERUNGEN: 


MEISTERJAGER 


Mit unseren Tipps ist kein Wildtier vor euch sicher. 
Wir haben alle zehn Ränge für euch gelöst! 


RANG ` Die geforderten fünf Kojoten findet ihr hauptsächlich nachts im Westen von Arma- 
dillo. Zieht ihnen nach ihrem Ableben das Fell ab, um den Rang abzuschließen. 


RANG 2 Hirsche und Hirschkühe treiben tagsüber vor allem in der westlichen Hälfte von 
New Austin sowie bei Hennigan’s Stead ihr Unwesen. Erledigt und häutet fünf Stück für diesen 
Rang. 


RANG 3 Wölfe gibt es überall in New Austin. Schießt die Tiere im Dead-Eye-Modus mit 
einem Revolver an und gebt ihnen mit dem Jagdmesser den Rest, um die Herausforderung 
erfolgreich abzuschließen. Nachdem ihr fünf Wölfe erstochen und gehäutet habt, ist dieser 
Rang erledigt. 


RANG 4 Wildschweine trefft ihr östlich von MacFarlane's Ranch. Die Gürteltiere sucht ihr 
nördlich von Armadillo. Ihr benötigt fünf Wildschweinhauer und drei Gürteltierpanzer. Achtung: 
Benutzt bei den Gürteltieren nur eine Pistole, da sonst von dem Körper nichts übrig bleibt. 


RANG 5 Pumas findet ihr vor allem nachts im Süden von Rio Bravo. Lockt einen Puma mit 
Ködern an und schießt ihm mit dem Cattleman-Revolver zwei Mal in den Körper (nicht in den 
Kopf!). Idealerweise flieht das Tier und ihr könnt es mit dem Messer bearbeiten. Sollte euch 
der Puma erwischen, benutzt ihr die Medizin, sobald sich Marston aufrappelt. Wenn die Katzen 
zu schnell sind, kónnt ihr sie mit dem Lasso einfangen. Nachdem ihr die zwei Felle gesammelt 
habt, bietet der Waffenhändler in Blackwater das Büffeltöter-Gewehr zum Kauf an. 


RANG 6 Waschbären und Füchse findet ihr zwischen Thieves’ Landing und dem Wrack der 
Serendipity im Osten. Stinktiere finden sich dort bei Sonnenauf- und -untergang ebenfalls, 
genauso wie im Süden von Twin Rocks. Sammelt fünf Pelze jeder Tierart und ihr steigt zum 
nächsten Rang auf. 


RANG / Ihr benötigt die Häute von fünf Elchen und Dickkopfschafen. Die Elche findet ihr in 
Tall Trees nahe Nekoti Rock, Schafe treiben sich vor allem bei Bearclaw Camp herum. 


RANG £ Begebt euch zu Fuß in die Nähe von Nekoti Rock. Wenn ein Bär auftaucht, verpasst 
ihm mit einer schwácheren Waffe drei Schüsse in den Rumpf. Wechselt zum Messer und 
versucht den Bär zu umkreisen und zuzustechen. Wenn er euch mit seiner Pranke erwischt, 
aktiviert ihr im Inventar schnell die Medizin. Achtung: Der Bár vertrágt mehrere Messerstiche. 


RANG ^? Der einzigartige Puma Khan treibt sich in Mexiko in der Nähe des Felsbogens Ojo 
Del Diablo herum. Mit einem Köder lockt ihr ihn aus seinem Versteck, woraufhin er als roter 
Punkt auf der Karte angezeigt wird. Ein paar Kopfschüsse im Dead-Eye-Modus machen kurzen 
Prozess mit ihm und ihr könnt ihn häuten. 


RANG Lobo der Wolf wartet bei Aurora Basin auf euch, Gordo das Wildschein befindet 
sich nahe Stillwater Creek und Brumas der Bár liegt in seiner Hóhle auf dem Berg Nekoti Rock. 
Lobo und Gordo kónnt ihr mit einem Kóder anlocken, Brumas attackiert automatisch. Eine 
Schrotflinte oder das Bolt-Action-Gewehr sind die beste Wahl im Kampf. Als Belohnung stellt 
Marston ab sofort Proviant aus erlegten Tieren her, der seine Gesundheit verbessert. 
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fartenWert des Spielers 


ür einige Outfits sowie um die 
100 Prozent zu erreichen, ist es 
wichtig, sich in den sechs ver- 
fügbaren Mini-Spielen erfolgreich gegen 
die Computergegner zu behaupten. Mit 
unseren Tipps ist der Sieg ein Kinderspiel. 


ARMDRÜCKEN 


Wie bei allen Mini-Spielen bestimmt der 
Einsatz die Schwierigkeit. Verzieht der Wi- 


dersacher sein Gesicht vor Anstrengung, 
lasst ihr den Helden Kraft sparen (X-Taste 
gedrückt halten). Sobald sich der Gegner 
entspannt, drückt ihr mehrmals schnell 
hintereinander den X-Knopf. Vorsicht: 
Greift nur dann an, wenn die Kraftleiste am 
linken Bildschirmrand gefüllt ist, und hört 
auf, sobald sie nur noch halb voll ist. 


BLACKJACK 
Erste Karte des Dealers 

23456758910 A 
8 SARH DATH H HLH H H 
9.2H DDT DIDI HIHI HYHH 
AOD D/D/D|D/D|D|H/H 
SDD D|IDID|D|D | DIDIH 
ne KOERAST S UN I EA 
SWIS S-S -S4 S J AYTH bach NH 
MASIS Sd SAS H Ha HLH H 
15235 |S |S|S| SHIH TH | HI HIH 
lb: 525 | S/ISISIHIH/HIHI[H 
T ud SI SX*S. IS 91 91 93591 5959 


H — Hit (weitere Karte) 
S = Stand (keine Karte) 


D = Double Down 
(Einsatz verdoppeln plus weitere Karte) 


Per „Hit“ lasst ihr euch so lange Karten 
geben, bis ihr euch maximal 21 Zählern 
möglichst dicht angenähert habt. Bild- 
EnA TN zehn Punkten, ein Ass 


kanffsentweder als einer zer 
zählen. Die obige Tabelle zeigt euch, wann 


ihr eine neue Karte fordern solltet. 


HUFEISENWERFEN - 


Um den Pfahl am Boden zu treffen, rich- 
tet ihr mit der L1- Taste vor jedem einzelnen 
Wurf das Hufeisen so aus, dass ihr zwischen 
seinen beiden Enden hindurch den Pfahl 
seht. Schwingt den Wurfarm anschließend 
zwei Mal. Beim dritten Schwung nach vor- 
ne lasst ihr los, wenn sich links der Balken 
in der Mitte der Kraftanzeige befindet. 


FIVE FINGER FILLET 


Es gilt schlicht, sich die Sequenz der Tasten 
einzuprägen und zu wiederholen, bevor die 
Zeit abläuft. Wenn ihr Probleme damit 
habt, die schnell auftauchenden Symbole 
im Spiel in Tasteneingaben umzusetzen, 
gibt es einen einfachen Trick: Schreibt die 
exakte Tastenfolge auf ein Blatt Papier und 
richtet euch nur danach, anstatt auf Bild- 


schirm oder Controller zu schauen. 


POKER 

Ihr gewinnt, wenn die Karten auf dem 
Tisch mit denen in eurer Hand eine móg- 
lichst gute Kombination bilden. Es gibt fol- 


gende Varianten: 


Royal Flüsh 10, Joker, Dame 
König, Ass in einer Farbe 4 


+ Straight Flush ‘Fünf aufeinanderfölgendie 2 


Karten in einer Farbe 
e Vierling Vier Karten des gle 
Wertes (Farbe egal) 
* Full House Ein Drilling und ein 
Paar (Farbe egal) 
e Straße Fünf beliebige Karten einer Farbe 
* Drilling Fünf aufeinanderfolgende Karten 
(Farbe egal) 
e Zwei Paare Zwei Mal zwei Karten 
gleichen Wertes (Farbe egal) 
* Ein Paar Zwei Karten gleichen 
Wertes (Farbe egal) 
* High Card Die hóchste einzelne 
Karte (Farbe egal) 


chen 


Wenn ihr das Outfit „Feiner Anzug“ tragt, 
kónnt ihr betrügen, sobald ihr mit dem 
Kartengeben dran seid. Drückt dazu auf 
die Dreieck-Taste und haltet die folgende 
Anzeige in der Mitte. Wenn euer Betrug 
auffliegt, duelliert ihr euch mit einem der 
Gegner. Um bessere Siegchancen zu haben, 
könnt ihr euch mit allen Spielern duellie- 


ren, bis nur noch einer am Tisch sitzt. 


WÜRFELPOKER 


Verlegt euch am besten darauf, die Bluffs 
der Gegner aufzudecken. Dazu gebt ihr zu 
Beginn einer Partie eine mittlere Anzahl 
von Würfeln mit einer Augenzahl ab, von 
der ihr entweder viele Würfel oder aber kei- 
ne besitzt — die Gegner erhöhen fast immer 
auf einen offensichtlichen Bluff, den ihr 


auffliegen lassen könnt. 


ANNES ee e, 


SC 


Vier Herausforderungen mit jeweils zehn 
Stufen warten darauf, gemeistert zu werden. 
Wir geben detaillierte Lösungshilfen. 


SCHATZSUCHER 
RANG 1 Rettet während einer Zufallsbe- 


gegnung einen Schatzsucher vor Banditen 


oder durchsucht seine Leiche. 
RANG 2 Wegkreuzung nordöstlich von 


Armadillo: Sucht bei den Felsen zwischen 


dem großen und den zwei kleinen Steinen. 
RANG 3 Südlich von Armadillo, Del Lobo 


Rock: Von der Lagerstätte aus umrundet ihr 


den Felsen nach rechts. Rutscht die Steil- 
wand nach links zum Schatz hinunter. 
RANG 4 Im Keller des Anwesens von 


Tumbleweed unter einem Rinderschädel 


SCHARFSCHÜTZE 

RANG 1 Frlegt fünf fliegende Vögel 
RANG 2 Die fünf Hasen findet ihr in der 
Nähe von Hanging Rock sowie südlich 


von MacFarlanes Ranch. 


RANG 2 Wüstensalbei gibt es nahe 
Gaptooth Ridge. 


RANG 3 Im Norden von Rio Bravo findet 
ihr Roten Salbei. 

RANG 4 Feigenkakteen gibt es zum 
Beispiel in Punta Orgullo. 

RANG 5 Blaues Wollkraut wächst in 
Perdido. Nach diesem Rang zeigen Überle- 


benskarten 40 Minuten lang den Standort 


naher Pflanzen an. 


RANG 3 Ihr findet die fünf Kojoten 
nachts bei Hanging Rock sowie in der 


Umgebung von MacFarlane's Ranch. 


RANG 6 Schmetterlingskraut blüht ent- 
lang der Eisenbahnstrecke zwischen Casa 
Madrugada und El Presidio. 


RANG 4 Steigt in einen Zug, klettert außen 
auf das Dach und schießt fünf Vögel ab. 


RANG 7 Kolibrisalbei findet ihr im Wald 
von Tall Trees. 


RANG 5 Markiert bei Two Crows südlich 
von Armadillo einen Wolf und einen Hirsch 
per Dead Eye am Kopf und feuert. Beloh- 


nung: mehr Munition in Häusern. 


RANG 8 Präriemohn steht auf den Great 
Plains westlich von Blackwater. 
RANG 9 Die Büsche der Gold-Johannis- 


beere gibt es auf den Great Plains. 


RANG 6 Schießt in Twin Rocks manuell 
auf die hohen Hüte der Walton-Bande. Ach- 
tung: Wenn ihr sie per R1-Taste markiert, 
führt Marston tódliche Kopfschüsse aus! 
RANG 7 Verpasst in Tall Trees drei Bären 


mit dem Scharfschützengewehr oder dem 


Büffeltóter jeweils einen Kopfschuss. 
RANG 8 Ballert in Twin Rocks zwei Fein- 
den den Hut vom Kopf. Danach zielt ihr 


per Dead Eye auf die Waffenhand zweier 
beliebiger Gegner. 


RANG 5 Nórdlich von Chuparosa an 
einem Baum mit Rinderschádeln hinter der 
Mauer. Belohnung: Gratis-Kutschfahrten. 
RANG 6 Westlich von Escalera klettert ihr 
auf die höchste Steinsäule mit dem Schatz. 
RANG 7 Südlich von Chuparosa bei Ojo 
Del Diablo. Klettert von rechts auf den Vor- 
sprung und direkt unter den Steinbogen. 
RANG 8 Roca de Madera bei Agave Viejo: 
Unterhalb des Kliffes folgt ihr dem schma- 
len Pfad nach Westen rund um den Berg. 
RANG 9 Östlich von Beecher’s Hope an 
der Mauer neben dem gespaltenen Baum. 
RANG 10 In Tall Trees die Hóhle auf 
Nekoti Rock. Als Belohnung verdoppelt 


sich der Inventarplatz. 


RANG 9 Säubert ein Gangversteck. 
Nehmt ein Gewehr mit großer Magazin- 
kapazität und schießt per Dead Eye ohne 


nachzuladen sechs Geier vom Himmel. 


RANG 10 Verschießt alle Patronen der 
Mauser-Pistole bis auf das letzte Magazin. In 
der Mine von Gaptooth Breach ballert ihr 
per Dead Eye den ersten vier Gegnern ins- 
gesamt sechs Mal die Knarre aus der Hand. 


Belohnung; Dead Eye regeniert schneller. 


ÜBERLEBENSKÜNSTLER 
RANG 1 Wucherblumen wachsen in 
Hennigans Stead und Cholla Springs. Tipp: 
Eine Überlebenskarte aus dem’Gemischtwa- 


renladen zeigt nahe Pflanzen an. 


RANG 10 Im Norden von Tall Trees fin- 
det ihr violette Schneeglóckchen. Danach 
sammelt ihr noch zwei weitere Exemplare 


der anderen neun Pflanzen. 
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RED DEAD REDEMPTION 


^ TROPHIES 
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TROPHIES 


BRONZE 8 A 
ALLE WÜRFEL ri 


Absolviert eine Partie Würfelpoker, ohne einen 
Würfel zu verlieren. 


ANTRIEB ZUM SIEG 


Beendet 20 Story-Missionen, ohne dabei euer Pferd 
an einem Anbindpfosten zu wechseln. 


AUF DEN SPUREN DE VACAS 


Erkundet im Einzelspieler-Modus jeden Ort auf der 
Karte. 


AUF UND DAVON 


Begebt euch vor Sonnenuntergang von Blackwater 
in einer öffentlichen Mehrspieler-Partie (Freier 
Modus) nach Escalera. 


BANDENGRÜNDUNG 


Gründet einen Trupp und erreicht die maximale 
Anzahl an Mitgliedern. 


|J. BÄRENJAGD 


Erlegt und häutet 18 Grizzlybáren. 


BEFREMDLICHE VORGÄNGE 
Absolviert einen Auftrag für einen Fremden. 


BOCKIG, ABER WUNDERSCHÓN 


Reitet den Kentucky Saddler, das American Stan- 
dardbred und das Ungarische Halbblut zu. 


DEM SONNENUNTERGANG 
ENTGEGEN 


Beendet ,Der letzte Feind, der entmachtet wird". 


DER REVOLVERHELD 


Erzielt einen Kopftreffer bei einem beliebigen 
Gegner, wáhrend ihr den Experten-Zielmodus 
verwendet. 


DIE LEISTUNG DER ZIVILISATION 
Beendet ,Und die Wahrheit wird euch frei machen". 


DIESER REGIERUNGSJUNGE 
Beendet „Exodus in Amerika“. 


EIN AUSGEZEICHNETER GESCHMACK 


Erwerbt eine seltene Waffe von einem 
Büchsenmacher. 


EINE WILDE SEELE 
Beendet ,Zuhause bei Dutch". 


FMRE 
Legt eine gefesselte Frau auf die Eisenbahnschie- 
nen und erlebt ihren Tod durch einen Zug mit. 


FREUNDE AN HOHER STELLE 


Benutzt im Einzelspieler-Modus ein Begnadigungs- 
schreiben für ein Kopfgeld von über 5.000 Dollar. 


HIGH ROLLER 


Gewinnt über 2.000 Chips mit einem einzigen 
Blatt beim Poker. 


KÄMPFEN BIS ZUM ZIEL 


Knockt in jedem Saloon im Spiel im Einzelspieler- 
Modus jemanden im Nahkampf aus. 


KEINE GUT GEMEINTEN 
WÖRTER MEHR 


Beendet „Zur festgesetzten Zeit“. 


LAND DER MÖGLICHKEITEN 
Beendet „Überfall auf Fort Mercer“. 


LANGSAM BEIM ZIEHEN 


Erreicht 10 Assists in einem einzigen Versteck in 
einer öffentlichen Sitzung im Freien Modus. 


MEHR ALS EINE HANDVOLL 
Verdient 10.000 Dollar im Einzelspieler-Modus. 


MILDE ZAHIT SICH AUS 
Fangt eine gesuchte Person lebend. 


MOST WANTED 


Bleibt in einer öffentlichen Sitzung des Freien Mo- 
dus 10 Minuten lang „Staatsfeind“ und entkommt 
den Verfolgern lebend. 


OFFENSICHTLICHES SCHICKSAL 


Erlegt alle Büffel in den Great Plains im Einzel- 
spieler. 


PFLEGE ODER NATUR? 
Beendet „Denk an meine Familie“. 


RED DEAD ROCKSTAR 


Erledigt einen Rockstar-Mitarbeiter oder jemanden mit 
diesem Erfolg in einem öffentlichen Multiplayer-Spiel. 


RICHTUNG SÜDEN AUF EINEM 
WEISSEN HALBWILDEN PFERD 


Weicht im Einzelspieler den US Marshals aus, wäh- 
rend ihr auf dem ungarischen Halbblut-Pferd reitet. 


SÖHNE VON MEXIKO 
Beendet „Die Tore von El Presidio“. 


ÜBERRASCHEND SCHICK! 


. Erhaltet den feinen Anzug. 


WIE WÄR’S MIT HANDGRANATEN? 
Erzielt einen Ringer beim Hufeisenwerfen. 


SILBER ` V / | 


Absolviert die Twin-Rocks-, Pike's-Basin- 
und Gaptooth-Breach-Bandenverstecke im 
Einzelspieler-Modus. 


Absolviert die Tumbleweed- und Tesoro-Azul- 
Bandenverstecke im Einzelspieler-Modus. 


Erledigt 500 Gegner mit einem beliebigen Gewehr, 
Repetiergewehr oder einer beliebigen Schrotflinte. 


Absolviert 15 Aufträge für Fremde. 


Erreicht den Goldmedaillenrang für eine 
Kampfmission im Einzelspieler-Modus. 


Absolviert alle Verstecke in einer einzigen 
öffentlichen Sitzung im Freien Modus. 


Absolviert die Fort-Mercer- und Nosalida- 
Bandenverstecke im Einzelspieler-Modus. 


Erledigt 500 Gegner mit einer beliebigen 
Pistole oder einem beliebigen Revolver. 


Erledigt 500 Gegner mit einer fest montierten Waffe 
in einem beliebigen Spielmodus. 


Erreicht den Legendär-Rang in einer beliebigen 
Einzelspieler-Umgebungsherausforderung. 


Erreicht den höchsten Ruhm- und entweder den 
hóchsten oder den niedrigsten Ehren-Rang. 


Werdet punktbester Spieler in drei äufeinanderfol- 
genden Jeder-gegen-jeden-Partien in öffentlichen 
Spielen. 


Erledigt ein Exemplar jeder Tierart im Spiel 
im Einzelspieler- Modus. 


Erzielt 250 Kopftreffer in einem beliebigen 
Spielmodus. 


Seid bei beliebigen teambasierten Spielen in öffent- 
lichen Matches vier Spiele in Folge im Siegerteam. 


Erreicht den hóchsten Level im Multiplayer-Spiel. 


com ig 


ERLÖST a 


"Spielt das Spiel zu 100 96 durch. 


ERZIEHUNG ODER NATUR? 


SchlieBt als Jack Marston die Nebenmission 
,Denk an meine Familie" ab. 


IPLATIN m y 


Erringt alle verfügbaren Trophies 
inklusive der des DLCs. 


